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Teenage Mutant Ninja Turtles, Apocalyptica 
Contract J.A.C.K., NFS: Underground, AOM: The Titans 
Кино, Видео, Тест, Противопоставяне 
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WORKSHOP 


НОЕМВРИ 2003 
Брой 10 


ГЛАВЕН РЕДАКТОР 
Диан Димитров 


ЗАМЕСТНИК ГЛАВЕН РЕДАКТОР 
Александър Бакалов 


ПОМОЩНИК РЕДАКТОР 
Весела Симеонова 


ДИЗАЙН 
Георги Динчев - Мед 


со 
Александър Грънчаров 


РЕКЛАМА 
Александър Грънчаров 
Юлиян Калдерон 


АВТОРИ 


Александър Александров ~ Alex III 
Александър Бакалов – Зпаке 
Апостол Апостолов - Спарру 

Диян Димитров - Егеетап 
Драгомир Дончев – Duffer 
Евгений Тенев – Dimensin 
Илиян Илиев – Whisper 
Иван Кънев – Un-DeaD 
Йордан Стоянов - Irenicus 
Красимир Койчев - Мадокгабаг 
Красимир Кръстев - Krasleto 
Кристина Радева - Damond 
Чавдар Кацаров - Ikarus 


ИЗДАТЕЛ 
"Уъркшоп Груп" ООД 


Адрес: София 1000, ул. "Ген. Гурко" N34 вх.2 ет.2 
Телефони: 02/980-68-29, 980-72-45 
e-mail: workshop@headoff.org 


workshop.headoff.com 


Основен разпространител: 
"Дженевра" ООД 
Телефон: 02/46-43-93 


gamers' workshop ползва 
висококачествен Интернет 
or Headoff G.I. 


Workshop e списание за геймърския eAum - 
хардкор uepauume. Тези, koumo mAackam ma- 
зи индустрия напред. Workshop e независима 
медия. Нямаме спонсор, He обслужваме ин- 
mepecu. Можете ga се доверите на нашите 
ревюта и мнения, защото на първо място 
сте Bue - нашите читатели. Обещаваме Hu- 
Кога ga не Ви изневерим, ga не предадем go- 
Верието Ви. Вие заслужавате именно това 
u нищо по-малко om това. 

Сега, нека броят продължи! 


ЕВтините игри са Като евтините жени. Плащаш мижавите кинти, минаваш ги набързо, отва- 
ряш широко прозорците на съзнанието cu, за да проветриш и забравяш. Готов си за следващата. 
И следващата... Заораваш с монотонен ритъм В цикличността на евтинията, om Която Всеки 
път с краката напред, след поредния нокаут, излиза собствената mu ценностна система - все no- 
смаляваща се и деформирана. 

0 да, разбира се, че няма да платиш повече от десетачка на Мичето за несръчното фелацио, 
което сте се уговорили ga mu спретне В тоалетната, при това белязвайки те с болезнените дири 
на неукрепналия си Все още талант. Ho я ми Кажи, Колко плати за Мах Payne 2? За Call of Duty? За 
Return of the King? За което и ga е от действително хитовите заглавия? 

Какво, замириса ли ти на ерес Вече? Подушваш ли серистите зловония на богохулните ми 
мисли, сквернаши тоглема на меркантилната ти, дребнава същност, пред Който с поклон полагаш 
8 жертва Всеки свой ден? Много добре осъзнавам, че това, koemo се Кана да Кажа e непопуларно. 
Нещо повече - ako трябва ga съм честен с теб, а искам да съм – mo e непопуларно и за мен самия. 
И как тогава, при положенџе, че gopu аз, Като изповедник на собстлвените си meopuu He намирам 
сили ga ги защитя 100%-8о с дела, би могъл ти ga cu сигурен, че В случая правя нещо по-различно 
от това да mu пробутвам поредната порция демагогия. Задавам си го и аз този Въпрос. Ho myk не 
иде реч за някакво Колебание относно истинността на скорошното ми прозрение, че човек трябва 
- u това до голяма степен го должи на самия себе cu – да плаща реалната цена на нещата, koumo 
иска да притежава, колкото до приложението му на практика. Не, наистина - не допускам и КВант 
от илюзията, че ще приемеш навътре думите ми и ще промениш нещо В мирогледа и поведението 
си, да се просмуче зад бастионите на трезвия разум. 

Въпреки това ще споделя мислите cu с теб, може би me ще повторят твоите мисли, а ako не 
— достатъчно е дори само това да откриеш логика В max и ga си го признаеш. Може би някой ден 
двамата с теб ще намерим и нужната Воля и сила да се научим да Живеем по-Възвишено и ogyxom- 
Ворено живота си, издигнали се над байганьовски Келепирец u дребнавото сметкаджийство. Но 
май се omkAoHUx от темата. 

Та, както бях започнал да казвам, докато хубавите жени от година на година стават Все по- 
скъпи и Все по-рядко можем ga ги мернем извън лоскавите лимузини, хубавите игри – обратно – 
Все повече поевтиняват. Преди пиратите бяха лесен и на фона на цените на оригиналните загла- 
Вия – евтин Вариант да Видиш на монитора си любимата џгра. Днес обаче и на тях не им е леко, 
чак ga ги оплаче човек. Бальците, които си купуват пиратски софтуер и игри от негласно регла- 
ментираните за целта пазарища рязко намаляха. Hapouxa ce ее-сървъри по Вытрешния пиъринг, 
локални лан-мрежи, В домовете навлезе високоскоростен за нашите стандарти Интернет, почти 
Всеки има или лесно би могъл да си осигури достъп до записвачка — Все предпоставки човек ga cu 
спести парите и да си източи Всяко заглавие, което поиска. 

Каква е реалната цена на една игра ком днешна дата 8 таков случай? Изключваме цената на 
Интернета, която така или иначе си плащаш, значи – между 0.50-1.50 л8., 8 зависимост от броя 
на дисковете. Нека сме ларж, ще cu Купим по-готини CD-ma, да кажем - 2 лв. 

Max Payne 2 струва 2 лв. 

Какво точно му плащаш? 

Ще ти Кажа какво мисля – българският геймър е разглезен. Omeeuen. Презадоволен. Леке! Виж- 
дал съм как хора пускат някоя игра, поглеждат я и преди още да направят 5 kpauku 8 нея, отсичат 
„Боклук“. Щото Видиш ли графиката нещо не ги Кефела. Абе, мой, я дай 50-60 кинта, ga me Видя ga- 
ли няма бавно и методично да я изгризеш от старт менюто до финалните надписи и да питаш за 
още от същото? Дали няма ga ce Вглеждаш Във Всеки детайл? 

Но така e с Всичко В Живота – стане ли леснодосптопно - престава да носи В себе cu тръпка- 
ma от най-после-сбъдването, загубва онзи специфичен трепет, покълващ В малчугана при Вида на 
новото Колело, което чака Вече трета Коледа. 

Ама не ти се дават 60 кинта, казваш. Знам бе! На мен също, да не мислиш... Но по един иро- 
нично мазохистичен начин ще се радвам, ако някой успее ga ме накара. Ако утре се събудя 8 сват 
без ни един софтуерен пират ще съм сред най-щастливите хора на Земята. Наистина! Защото ня- 
ма нищо по-хубаво от това да можеш да се радваш истински и пълноценно на нещата от живота. 
Били те и игри. 

Така, че дано. Дано ти се случи по-честичко ga си плащаш 6 тоя Живот. Истинската цена! 
Малко са по-хубавите неща, които можеш да си пожелаеш. 


Е 
5 
ш 
ч 
= 
= 
9 
e 
= 
=. 
e 
== 
ta 
== 
ра 
5 
а 


Freeman 


P.s. Ако си Жена ce научи ga взимаш истинската цена! 


KotOR, Painkiller, PES 3 


МЕС, Spellforce, Deus Ех? | 


Freedom Force 


vs. the Third Reich | 


Tony Hawk's Underground 
Wars & Warriors 


Joan D'Arc | 


Thief 111 
Leisure Suit Larry: 


Magna Cum Laude | 


Full Spectrum Warrior 


| Codename: Panzers 


Armed & Dangerous 
[ 


| Empires: 


Dawn of the Modern World _ 


| Commandos IIl: 


Destination Berlin | 


Max Payne 2: 


The Fall of Max Payne 


| Hidden & Dangerous 2 
| Patrician Ш 


Call of Duty 
Warlords 4: 


Heroes of Etheria 
Silent Hill 3 
Robin Hood: 


Defender of the Crown 
Worms 3D 
Etherlords Il 


Lord of the Rings 


Ca 


Return of the King | 


i 


| Apocalyptica 


Black Mirror/Sinbad 
Yager 
V-Rally 3 


| Journey to the CotW 
| Judge Dredd 


CS: Condition Zero 
Tortuga 

Civ Ш: Conquests 
Ford Racing 2 


Фън 

Кино/Видео 
Интервю с Рудолф 
Противопоставяне 
Книги 

Тест 

Разказ 
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Карти за всеки джоб 
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_ ова e едва Втората или 
третата игра, чиито kpe- 


дити изглеждам, неспосо- 


бен ga omkocHa замръзнал, _ 


отнесен поглед от екрана, с 
неверие и нежелание да пус- 
на магията да си отиде. 
Отдавна не ми се беше 
случвало... 
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The Titans 


Underground 
АОМ: The Titans 


Teenage 
Mutant Ninja 
Turtles 


Contract J.A.C.K. 


NFS: 


Apocaliptica 


Programs, Wallpapers, AntiVirus 
Definitions, Small Games, Gamers' 
Revenge, Programs, Patches, 
WCG WarCraft Ш Replays, Mods, 
WinAMP 3 skins 


Take-Two обяВиха, че следвашото GTA 
заглавие ще бъде готово 8 Края на 2004 г. 
На Конференция В New York изпълнителният 
Вицепрезидент на T2 - Синди БъКуолтър - 
сљобши, че играта се очаква "през втората 
половина на 2004, по-точно зимата". Ho, 
макар че има дата, играта още няма загла- 
Вие. Някои фенски сайтове твърдят, че 
наследницата на СТАС ще се Казва Las 
Медаз или ГА. 

В общи линии Take-Two си държат ези- 
Ка зад зъбите, защото чакат да им ce no- 
напълнят Касичките с предстоящата MHO- 
гообешаваша Manhunt, която ще излиза на 
19 ноември т.г. 

За ga подклажда интереса на феновете 
дотогава, Rockstar планира GTA 3 и GTA:VC 
Double Раск, Който ще ощастливи PS2 и РС 
потребителите; освен това ще излезе и 
Версия за XBox през Ноември, 


След като остави феновете си с месеци 
да гадаят Как ще изглежда портативната 
Версия на Playstation, Sony се смили да пусне u 
първите снимки от тази миниатюрна игрална 
машина. Наглед напомня N-Gage на Nokia, само 
че... доста по-гъзарско. 

Първото, което прави Впечатление, е 4,5- 
инчовият широк екран и бутоните, koumo npu- 
личат на touch-sensitive. Носеха се Клюки за 
тъмбстик, Който щял да изскача В лявата 
част на устройството, но няма потвържое- 
ние от бопу. 

На снимките Виждаме също и Universal 
Media Disc - 1.8GB-080 минидисково устрой- 
ство, Което ще поддържа игри, филми и музи- 
ka. Не е съвсем ясно дали ще ce noxa 8 cAom на 
самото PSP - но изглежда отстрани има UMD 
слотове. 

"PSP ше бъде Уокмена на бъдещето" - ka3- 
Ва един от шефовете на отдели, добавяйки, че 
може ga му сложат и "телекомуникационни 
Възможности". "PSP няма ga e единствен по 
рода си, а по-скоро ще бъде платформа, на ба- 
зата на която различните вторични ycmpoü- 
ства ще прибавят или махат от характерис- 
тиките 0". 

Поддръжката на PSP за пускане на Видео и 
музика ще конкурира iPod. Освен това идната 
година зопу Възнамерява да пуска цифров 
плейър на музика, отново целящ да измести 
iPod, за $60. 


Digitalo, разработчикът Ha базирания 
на Unreal енажин шуутър om първо лице 
Devastation, официално затвори врати на 
03.11.03. Cnopeg официалния говорител 
на Компанџата продажбите на Devastation 
били под очакваните u няколко бъдещи 
проекти били отменени. Освен направа- 
| ma на Devastation, Digitalo помогнали за 

създаването на РС Версията Ha Harry 
Potter and the Sorcerer's Stone u npumexa- 
meAkama Ha Unreal енджин - шумно обяве- 
Hama симулация Notre Dame Cathedral, kak- 
mo u планиранџа add-on за Unreal 
Tournament, Който бе отменен. 


Г. 


Според съобщение за пресата на 

. Activision Doom З отново е забавена, mo- 
зи път om отчетна 2004 г. за отчетна 
2005, Която започва през Април 2004. 
Очевидно състезанието между Half-Life 2 
u Doom 3 ще се прехвърли на нова нога - 
Кой ще си забави играта повече. 


Добрата новина e, че Unreal Tournament се 
планира с празничен пазарен дебют. Лошата - 
че празникът e идният Трифон Зарезан. Atari 
пуснаха пресрилийз с потвърждение, че cAeg- 


На 13 Декември, Събота, от 15 часа В една 
от залите, В съседство с провеждащия се Пана- 
up на Книгата, издателство Инфо Дар ще opea- 
низира Купон, част om който ще бъде npegcma- 


Споразумението Касае доставката на Ващият от поредицата шутъри на Epic ще | Ването на настоящи и бъдещи фентъзи загла- 
media input/output (1/0) чипове за бъдещи Xbox дочака първите кокичета. И макар че самите | Вия, разиграване на томбола, тематични 
продукти и услуги. Epic никога не са обявявали, че играта ще из- фентъзи дискусии, турнир no Magic The Gathering 


"Ще интегрираме най-добрата 1/0 техноло- лиза тази година, Atari поясниха, че мислели или Ендивал. Времетраенето на събитията и 
eun на SiS В бъдещи проекти за създаването ga я пуснат no тазгодишните коледни праз- mouHomo им подреждане 8 програмата засега не 
на новаторски Xbox продукти и услуги 8 служ- _ ници, са съвсем точно изяснени, Сред поканените ще 
ба на дигиталните забавления" - Казва Тод У || бъдат Всички по-сериозни фентъзи Клубове, cnu- 
Холмдал, главен мениджър на Xbox Hardware 8 сания за игри, сайтове. 

Microsoft. Вход свободен! Елате, ga отпразнуваме 3a- 

И 98ете компании отказват подробности едно истинската фенптози фиеста! 
шинформация дали тези чипове ще бъдат 
Вградени В следващата Версия Ha Xbox. 


Om IBM обявиха, че са koncmpyupaAu cy- 
перкомпютър с размера на телевизор, базиран 
на микрочип технология, Която ще бъде изпо- 
лзвана 8 Конзолите през следвашата година. 
От ІВМ твърдят, че суперкомпютърът, koü- 
то ще може да прави ова трилиона изчисления 
8 секунда e само прототип на Blue Gene/L су- 
перкомпютърът, който се koncmpyupa 8 mo- 
мента В Lawrene Livermore National Laboratory 8 
Калифорнџа. 

Вицепрезидентът на ІВМ творац, че cy- 
перкомпютъра използва 1000 микропроцесора, 
koumo са базирани на PowerPC микрочип mex- 
нологията. Тази технология е момента e изпо- 
лзвана В Компютрите на Apple Computer Inc. 
Това ще е и технологията използвана 6 след- 
вашото поколение Конзоли на Nintendo и Sony, 
над koumo IBM се трудят. Чиповете ca по-ев- 
тини и използват по-малко енергия om mpagu- 
ционните микропроцесори, Което означава че 
по-мощни Компютри ще могат да бъдат спо- 
кодно събирани В по-малки Кутии. 


MODIN 


„With every end, there is a new beginning...“ 
Това в едно om първите неща, koumo ce Habu- 
ват на очи, koeamo 8 6poysepa си напишете 
http;//thematrixonline.ubi.com/ - новооткритата 
страница на The Matrix Online. Повече инфо oko- 
ло проекта очаквайте 8 GW55. 


След Като на Tokyo Game Show 2003 
Nintendo обявиха, че работят по нова Конзо- 
ла, най-накрая дойде peg ga я покажат пред 
публика. И така, iQue Всъщност си е обикно- 
Вен Nintendo 64, разработен no нано-техно- 
логията, благодарение на Която размерът 
на Конзолата е значително редуциран пора- 
ди факта че Вече е необходим само един чип, 
8 Който ще се съдържа и CPU, и графичен 
еножин, GPU и т.н. B pesyamam на цялата 
тази терминология, цялата същина на KOH- 
золата се побира В един ожойпад, който gu- 
ректно ce Връзва Ком телевизора. Игрите 
от своя страна ще се разпространяват на 
Назћ карти с по 64 мегабайта памет, а 
средната им цена ще е около 6$. Досега за 
платформата са потвърдени заглавията 
Doctor Mario, Zelda 64: Осаппа of Time, Mario 
64, Wave Васе u Star Fox, но ce очаква на no- 
Късен етап ga ce пръкнат и повечето om 
заглавията за Nintendo 64. Цената на ожад- 
Жата e 99,90$, но Все още не е известно ko- 
га та ще ce появи В Европа. 


Nokia обявиха, че ще преследват жестоко 
хората, koumo стоят зад опита да ce Крак- 
не техния механизъм за защита N-Gage 
handled console-cum-phone. Говорител на 
фирмата обяви, че Вече работят заедно с 
Интернет доставчиците и правителство- 
то на САЩ, за да заловят Виновниците. 
Компанията ще затвара Всеки уеб-сайт, 
Който посмее да публикува софтуера за 
Кракване - действие, което напомня тези 
предприети от филмовата индустрия преди 
няколко години срещу хора хостващи Крак- 
uamu DeCSS DVD Кодове. "Отнасаме се Към 
това много сериозно. Веднага щом Видяхме 
краковете из Интернет Веднага започнахме 
разследване". 


Black & White 


за излизанв - et 


Трудно e да бъдеш бог ли? Това ли чух? Ложа! Black 
& White се появи преди две години и половина, за да HU 
го докаже и go ден днешен си остава най-добрата God- 
дате за Всички Времена. Дори само това ga ce каже за 
нея стига. Две години u половина след появата си, oc- 
новната критика Ком нея, а именно - Високите сис- 
темни изисквания, е Вече отпаднала и mu ще можеш 
да 0 се насладиш 6 цялата 0 прелест. И на прекрасната 


Възможност да бъдеш бог, Върховен господар на mpa- 
Вуняка малки човечета и на Животното - твоето фи- 
зическо превъплъщение, твоят Аватар 8 света на хо- 
рата. Именно около създаването, Възпитанието и раз- 
Gumuemo на соществото се концентрира В голяма 
степен геймплея В B&W. Удоволствието ga Видиш Как 
питомецет mu израства, Как придобива характерни 
черти, В зависимост om това как го Възпиташ, как 
придобива сили и магически способности - Всичко mo- 
Ва е неповторимо. Създава се усещането, че Възпита- 
Ваш дете. 

С революционно опростения, бих Казал – гениален 
интерфейс, при Който ВсичКо В играта се Върши само 
с мишката, със сложния си, дълбок геймплей, както u с 
наистина предизвикателния ИИ B&W се превръща 8 не- 
що повече от препоръчително заглавие. Тя e задължи- 
телна! 

- Dimensin 


Gabriel Knight 3: Blood of the Sacred, Blood of the Damned 


Казват, ue kyecmom e умиращ Жанр. Може и така да 
е, не съм почитател на прогнозите, но ако приемем те- 
орията за Въздигането и неизбежното пропадане на UM- 
nepuume, току Виж сме намерили логика В едно такова 
твърдение. Защото имаше Време, когато Куесптот бе 
абсолютен жанров господар - Времето Когато се появи 
първият Gabriel Knight, един om най-добрите Класически 
Куестове евър. За Жалост малцина биха се Върнали 8 
праисторическите Времена на Компютърните игри, ko- 


The Thing 


Изпитвал ли cu накога чувство на обреченост? Да 
си усешал, че Нещо около теб не е наред? Да си Впивал 
пръсти В единствената искра на живота, която грее 
пред теб като слънце? Аз ga. Bnux ce. В „The Thing". 

Това е един от малкото случаи, Когато Казвам ду- 
мите „Това е играта“ без никакви уговорки. Нахлуване- 
то В този свят на изкристализирала лудост, ужас и 
високоскоростен екшън, В който единственото, с koe- 


дето графиката e наколко разхождащи ce по екрана пик- 
села. Но биха могли да се запознаят с доста по-осъвре- 
мененото 30 амплоа на Гебриъл В СКЗ, който e u Haŭ- 
дългозадърЖалият се на харда ми Куест, заедно с още 
един-два, за koumo ще стане дума друг nom. В играта 
Гейбриъл Все още продължава да бъде унищожител на 
Всякакви призраци и прочие мистична, и не чак толкова, 
измет. Този път задачата на сър Гебриъл е може би една 
от най-опасните досега - да пази сина на Принц Джеймс 
(типичен аристократ) om тъмните сили на злото. И 
тъй kamo Гебриъл е като магнит за лошите същества и 
неприятностите kamo цяло, чака те истинска одисея 
от приключения. Играта е свежа, разнообразявана om 
типичен английски хумор. Ако си любител Ha kyecmoGeme 
и поради някакви причини си пропуснал тази игра, може 
би e Време да поправиш грешката. Едно осъвременено 
завръщане към атмосферата от зората на адвенчьрите 
Винаги е нещо полезно. И не по-малко приятно. 


то ще се занимаваш се нарича „оцеляване, е kamo све- 
то причастие за хорър нагоните ти. Краят на Всяко 
ниво пристига с ВоздишКата на облекчение, с Която се 
събуждаш след кошмар; Както и със свисташото през 
свитите устни поемане на gox при мисълта за следва- 
щото. Усещането е могъщо. Брутално. Да хвала гра- 
фиката Ком днешна gama е наивно, но държа ga отбе- 
лежа, че преди година оценката 0 В списанието беше 
90, а и както много добре знаеш – тя e само 10% om 
цялата игра. Останалите 90% са мълчание... и страх. 

Разкошни нива, разнообразие om оръжия, тълпи 
от превъплъщения на Нещото, феноменална атмосфе- 
pa - Всичко, Което е нужно за едно уникално изживява- 
не. 

Запомни, тук наистина Водиш битка за Нещо - за 
собствения си Живот! 

- Dimensin 
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МУЛТИПЛЕКС (в подлеза на НДК) 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: BIOWARE РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: ACTIVISION 


y ЖАНР: RPG ДАТА HA ИЗЛИЗАНЕ: НОЕМВРИ, 2003 ОЧАКВАНИЯ: ОГРОМНИ 


Star Wars: 


лед kamo вече 3apag8a феновете на 


Knights of the 014 Republic 
Автор: Irenicus 
C StarWars, притежаващи X-box, emo че раз- 
рабоглваната om Bioware ролева игра ще 


ce появи съвсем скоро и В PC Версия. Съвсем накрат- 
Ко ви припомнаме Какво можете ga очаквате om нея. 
Действието В КОТОВ се развива 4000 години 
преди едноименния филм, Във Времена, когато Дже- 
даите са били ВсичКо друго само не и екзотична ряд- 
Кост. Всъщност развръзката om великата Война 
между светлата и тъмната страна на силата 
тепърва предстои и зависи 6 някаква степен om ва- 
шите действия, koumo — особено що се отнася go 
битките – ще бъдат подпомогнати om над 50 уме- 
ния свързани с използването на силата. Някои om 


тях са Вече познати, други абсолютна но- 
Вост. Ще можете ga cu сформирате група 
от общо go 4 героя, koumo по Време на битка да 
управлявате самосиндикално, задавайки Команди на 
Всеки поотделно или да оставите 8 роцето на Al-mo. 
Ще може да naysupame по Всяко време и да задавате 
нови команди, подобно на Baldur's Gate. Bioware са 
изградили доста разчупена сюжетната линия, Като 
някои om kyecmo8eme, както и отношението на 
NPC-mama ще зависят от умението Ви да използва- 
me силата и респективно om това по Кой път сте 
поели. Свептьт на играта e огромен и ще имате Въз- 
можност да Видите около 10 планети, за някой от 
koümo само сме чували Във филмите. Очаква се В РС 
Версията, която трябва ga излезе този или следва- 
щия месец да има цяла нова планета, разширяваща 
игровото Време, което В момента е над 40 часа. 
Предполага се, че РС Версията ще бъде ортимизира- 
на на базата на Ge-Force 3, а полигоните, Който 6 Ha- 
чалото на разработката са били около 30 000 ще се 
учеглворат (120 000). 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: PEOPLE САМ FLY РАЗПРОСТРАНИТЕЛ; DREAMCATCHER 
ЖАНР; ЕКШЪН ДАТА НА ИЗЛИЗАНЕ: МАРТ, 2004 ОЧАКВАНИЯ: МНОГО ГОЛЕМИ 


Painkiller 


Автор: Irenicus 


азработваната от DreamCatcher Painkiller 

е дългоочакивано заглавие, om Което oyak- 

Ванията са ga засити и най-ненаситния 
глад за чист екшън om първо лице, Във Всеки хард- 
Кор почитател на Жанра. Също Като В доброто cma- 
ро Време myk ви се предоставя Възможността да 
бълвате барутна ненавист срещу полчища om чудо- 
Вища, без ga се налага ga напъвате мозъчните си 
Клетки. 

Bue сте Painkiller, наемник, чиято задача e да из- 
чисти множество сверталиша на не-живи, но сте 
сключили сделка с демон, Която Ви е поставила меж- 
ду чука и наковалната В един двубой за контрол над 
подземния свят, докато съдбата на човечеството 


Виси на Косъм. Очаква се играта да предлага динами- 
чен, задъхан геймплей, В който играчът няма ga има 
миг покой нескончаемо подложен на атаките на 
многброен противник. Чудовишата са специално 
скриптирани да работят на групи, ще патрулират 
из Картата и почти постоянно ще знаят koge се Ha- 
мира играчът. Всяко оръжие ще има алтернативен 
мод на стрелба, а Когато убиете 100-на противници 
u им Вземете душите ще може да използвате уме- 
Huemo cu „тогрћ“, което ще Ви превръща В могъщо 
обсебено чудовище. Играта ще използва физичния 
енджин Havok, Който бе демонстриран 6 MaxPayne 2. 
Враговете са анимирани c rag-doll технология. Ще 
ceeme смърт В общо 20 уникални нива. Засега са 
предвидени само два мултиплеър режима - 
deathmatch и team deathmach. Най-сериозният проб- 
лем на Painkiller e, че ще излезе по Времето, Когато 
на пазара ще се появят Half-Life 2, Doom 3 u Halo 2 u 
има опасност да не получи Вниманието, което може 
би заслужава, 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ: KONAMI РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: KONAMI 
ЖАНР: СПОРТ ДАТА HA ИЗЛИЗАНЕ: НОЕМВРИ, 2003 ОЧАКВАНИЯ: ОГРОМНИ 


Pro Evolution 
Soccer 3 


Автор: Irenicus 


ай-после феновете на футболните симула- 

тори ще имат удоволствието да onumam 

игра, отличаваща ce характеристиките и 
качеството на най-добрите Конзолни заглавия В Жан- 
ра. И най-после някой сериозно ще наприе носа на ЕА 
на РС пазара, където me безхаберно Властват неоп- 
равдано дълго време. 

Разликите са очевадни още със самото старти- 
ране на играта. Менютата са опростени, за да улес- 
нат максимално играча. Добавен е и мениджърския 
елемент – 8 зависимост om тренировките, koümo 


mpyname точки, Който ще могът да бъдат разменя- 


Tm 


ни за нови стадиони, 
стратегии, увеличена публика. 80% om 
анимациите са променени, а новия графичен енджин 
ще позволява ниво на детайлите, невиждано досега. 


Играчите не само изглеждат абсолютно идентично 
с истинските си прототипи, но се движат kamo 
max. Дори отдалече ще познаете Бекам, само по Ha- 
чина по Който muya и обработва топката. Движени- 
ята и триковете ще са по-лесно контролирани om 
играчите, като футболистите ще могат ga 
прехвърлят топката с пета над някой против- 
Huk или сръчно да финтират. Играчите 
ще изразяват емоции, имат дина- 
мично изражение, променящо се В за- 
Висимост om това Как Върви мача, а koH- 
mysuume ca по Видими mbŭ Като са добавени 
превръзки, a футболитите ще носят различни 
екипи 8 зависимост om атмосверните усло- 
Вия. Мултиплейърът поддържа до осем играча. 
Играта ще дава Възможност модът за умората“ 
да се ВКлючва и изключва, Както и да се избира ре- 
фер. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: ION STORM AUSTIN. РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: EIDOS 
ЖАНР: ACTION RPG ДАТА HA ИЗЛИЗАНЕ: 2004 ОЧАКВАНИЯ: ГОЛЕМИ 


Deus Ех: 
Invisible War 


Автор: Irenicus 


орън Cnekmop om Iron Storm, разработва- 
V ши В момента Thief 3 ce занимава еднов- 
ременно и c продължението на хитовата 
uepa Deus Ex, Като и двете споменати заглавия се 
очаква ga излязат no горе-долу едно и също време 
следващата година. Поради отворения Край на пър- 
Вата игра, Вие нама да играете с J.C. Denton. Deus 
Ex: Invisible War ще се развива около 20 години след 
Края на първата част. Възползвайки се om нестабил- 
Hocmma на правителствата след Конспирационната 
Война, няколко религиозни и политически фракции uc- 
kam реформират свеговния peg по свой собствен 
Вкус. Сред целия хаос играчът В ролята на Alex D. се 
опитва да разбере Кои са основните фигури, седящи 


зад борбата за Власт. На играча е предоставена аб- 
солютна свобода на действие и една доста разчупе- 
на сюжетна линия. Подобно на първата част и тук 
NPC-mama ще реагират доста динамично на Вашите 
решения и отношението им Ком Вас пряко ще зависи 
om moms, по който поемете. Обещанията са ИИ-то 
ga е на ниво и противниците Ви да работят по гру- 
пи, Като по някога дори ще Ви дебнат продължител- 
но Време и ще се опитват да се промъкват зад гър- 
ба ви. На свое разположение ще имате и множество 
технически оЖаожи, който ще Ви дават свръх-чо- 
Вешки Възможности, например ще можете ga гледа- 
те през стени, да скачате на 40 метра Височина и 
да ставате невидими. 

В играта ще бъдат Включени и истински Mecm- 
ности, Което ще позволи на играча да се разходи по 
Червения Площад, Сиаптол шли Лондон, Както и на 
други интересни локации. Хбох Версията на играта 
Вече в „Златна“, а съвсем сКоро се очаква да излезе и 
демо-Версия за РС, Когато ще Ви предоставим и по- 
Вече информация. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: PHNEMONIC РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: JOWOOD 
ЖАНР: СТРАТЕГИЯ ДАТА НА ИЗЛИЗАНЕ: 2004 ОЧАКВАНИЯ: МНОГО ГОЛЕМИ 


SpellForce 
Автор: Irenicus 


The Order of Dawn 
убаво e, Когато разработчици се опитват 
X да подходят по оригинален начин Ком 
добре познатия Жанр на стратегиите 8 
реално Време. Това се опитват да направят и 
немците от Рпепопис. 

В своята безмерна алчност и жажда за сила, 
тринайсетте най-могъщи магьосника почти 
унищожават света, разделяики го на множество 
острови свързани с телепортали. Защо светът е 
бил унищожен и Как глочно може ga го „Върнете Ком 
Живот“ се разбира 6 meuenue на Кампанията. Играта 
ще представлява микс между реално Времева 
стратегия и ролева игра, Като играчът ще може да 
се идентифицира максимално c героя-аватар, Като 


го развива по свой ВКус. Освен основните мисии 
свързани с Кампанията, ще може ga изпълняватя и 
мини-Куестове, Който ще донасят най-различни 
бонуси на героя Ви. Вида на армията Ви ще зависи оп 
типа герой, който изберете. Ако например сте боец 
тя ще се состои предимно от стрелци и 
магьосници, Кошто ще обстрелват противника оп 
разстояние, докато се Врете 6 мелето. 

Расите, c koumo можете да играете са 6 (хора, 
джуджета, елфи, птомни елфи, орки и тролове), 
който могат да бъдат използвани едновременно, но 
смесвайки eu увеличавате шанса В собствената Ви 
армия да Възникнат Конфликти. 

Расите на врага ще са над 30, от слаби гоблини 
go могъщи демони и дракони. Ще можете ga се 
Възползвате и от множество магии разделени В 
отделни Категории (черни, бели, елементни и m.H.). 
Графиката ще е изцяло 3D и дори ще може да 
наблюдавате играта от първо лице. На този етап 
SpellForce изглежда доста Впечатляващо, но засега e 
едва на етап алфа-Версия. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: SECRET ШЕМЕ. РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: ATARI 
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Magic: The Gathering 
Battlegrountis 


Автор: Irenicus 


реди десетина години малка компания, на- 

речена Wizards of the Coast, издава порвата 

cu игра на Карти, 8 Която kapmume ce ko- 
лекционират и играчите сами създават свои декове. 
Оттогава играта успя ga се наложи из целия сват и 
има над 6 милиона привърженици. За разлика от ори- 
гиналната игра РС Версията на Magic: The Gathering – 
Battlegrounds, поема по различен път, Като едно om 
нещата, който остават непроменени e, че битките 
се провеждат 1v1. Докато при картите играта е no- 
ходова тук действието се развива 8 реално време. 


Играчът поема контрол над магьосник избирайки ова 
от петте цвята магии. Героят му се движи, amaky- 
Ва, защитава и прави магии - Всичко В реално Време. 
Бойното поле ще бъде разделено на две, Като ще 
имате Възможност да минавате В противниковата 
половина, но с цената на бавно спадашите Ви точки 
Живот. С течение на Времето и В двете половини 
ще се генерират Кристали, Който трябва ga събира- 


те, за да полните маната си. Магиште ще са общо 
70, разделени В пет основни цвята (червен, черен, 
бял, син и зелен) и В три Категории, В зависимост 
от действието им (Summoning - Maeuu 3a призова- 
Ване; Enchantments — подсилващи героя или някое om 
същствата; u Sorcery - нанасящи щети Върху npo- 
тивника или някое от съществата My). С разгроша- 
не на Кампанията играчът се сдобива с Все по-могъ- 
щи магии и артефакти, ъпгрейдващи уменията му. 

Друга съществена разлика е, че по Всяко Време 
може да имате само 10 магии В магическата cu Кни- 
га и затова е Важно me да бъдат подбрани 8 зависи- 
мост om противника. Ще можете да правите Всяка 
магия Колкото пъти uckame, докато имате мана. 
Най-интересното e, че играта ще има online Вариант 
u за РС, като играчите ще могат да свалят допълни- 
телно магии от интернет. Предполага се, че ще бъ- 
де създадена ранглиста В световен мащаб. 
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е, не може ga не сте забеля- 

зали потока om uepu, mpe- 

тираши теми om ММ, 3a- 
ARA пазара през последните година- 
две. Навъдиха се всевъзможни 3D 
shoter-u, стратегии, разни доста npu- 
чудливи хибриди, сега единственото, 
което чакаме е да излезе и WW2 
рейсър, за да се сринем оКончателно. 
Честно Казано ми писна да трепя 
немци по един или друг начин – пред- 
Вид актуалните събития напоследък, 
бих предположил, че по-скоро ще сме 
на Вълна „убий ония c хавлиите на 
главите“, но изглежда фрицовете Все 
още са на Върха на people-to-kill-cnuco- 
ka на гейм компаниите. 

Ако сте играли първия Freedom 
Force, който беше тактически екшън, 
Вероятно си спомняте мега-добрите 
супергерои, извадени директно от 
златната ера на американските ko- 
микси, Които трябваше да победят 
бандата на ултра-злите суперлош- 
ковци (руснаци естествено) и ga cna- 
сат... познайте Какво! Те притежава- 
ха умения, плод на болното Въображе- 
ние на някой прекалил с гъбите и но- 
сеха подобаващи имена от рода на 
Strike With The Staff of Patriotism. Всеки 
om тях имаше собствена история за 
това как ce e сдобил cec силите cu (8 
Каноните на Жанра - радиация, гама 
лъчи, бла-бла... — популярните щуро- 
muu през 60-те) u съответно мразе- 
ше Комунистите (както Казах - 60- 
те, чудно Как нямаше и хипита между 
тях). Играта обаче беше забавна и 
самоиронична по толкова чаровен Ha- 
чин, че много хора ce Влюбиха 6 нея, 8 
това число и колегата Мадокгабаг. 
Ето, че окичено с громкото име 
Freedom Force vs. The Third Reich, ce 
задава и продължението. Очакват ни 
нови герои, нови умения и нови ужас- 
но 3AU лоши, този nom - немци. 

Историята е точно толкова 6e- 
зумна, Колкото може да се предполо- 
Xu – Freedom Force се Връщат назад 
ВъВ Времето, за да елиминират 
Blitzkrieg - шайката психопати-главо- 
рези, защитници на третия Райх. На 
страната на добрите ще Видим нови 
лица като Sky King и Tombstone, kou- 


mo отприщват смъртоносните си 
„Dancing Dead", „Aztec Mercy", 
„Whirlwind Tour" и прочие. 
Хронологично събитията се 
случват наколко години преди тези 8 


оригиналнџа Freedom Force, kamo ше 
станат ясни и причините за част om 
ставащото 6 първата игра. bumku- 
те ще ни преведат от изпепелените 
бойни полета на Войната до далечни 
измерения (?!).Очакват се също maka 
нови зашеметяващи костюми и Ha- 
бор от патриотични реплики. Типич- 
но, бих Казал - В момента, 8 който 
американската субкултура завладее 
света с човечеството е свършено. 

Играта ще бъде облечена В нов 
графичен енджин, с повече полигони, 
по-добри текстури, но ще ВКлючва џ 
някои цялостни нововъведения. Засе- 
га се знае, че 


ЖАНР: RPG САЙТ 


Д vs ше 


газините. Дизаонерите са си поцера- 
AU u с динамичното осветление, koe- 
mo ще доведе до mam, че пламъците 
на El Diablo (един om суперпичовете 
Ви) ga хвърлят реалистични сенки и 


"bottom of her rob& flows 


моделот за 
разрушаване на 
сградите e 
чувствително 
подобрен и реа- 
листичен. Обе- 
шава се инте- 
рактивността 
от първата 
част ga goc- 
mueHe нови Bu- 
comu. llle може- 
me, HanpuMep, 
да повдигате капаци на шахти и раз- 
лични превозни средства и да eu 
хвърляте по Враговете, ga използва- 
me инвентара от Витрините на ма- 


отблясъци по Жертвите, koumo той 
превръща В дървени Въглища. Авто- 
рите са се опитали да направят Кол- 
Кото се може повече неща разруши- 
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hird Reich 


Fall-From-Grace 


ми u това ще украси битките със cu- 
лен адреналинов зарад. 

Геймплейят e подобен на този 
от първата игра. Отново ще uva 
централна сингъл Кампания, В която 
8 поредица от мисии ще трябва ga 
преборите полчища немци и да спаси- 
те бла-бла-бла... Отново периодично 
ще присъединявате нови герои, Всеки 
с уникални умения и история. 

Особено Внимание е обърнато на 
мултплейъра, добавени са нови режи- 
ми, подобрено е изчисляването и om- 
читането на резултатите. 

Говори се и за преработен MM. 
Героите Ви Вече няма да стоят Като 
пънове, gokamo ги счупват om КЮ- 
тек, понеже Вие В момента не гледа- 
те към тях, а активно ще насочват 
Вниманието Ви Към факта, ue agam 
бой и ако след 2-3 директни намека не 


"suggestion of legs beneath robe. 


направите нищо по Въпроса, ще 
предприемат самоинициативни 
действия. Така хем няма да умират 
пасивно, хем няма да Ви развалят 
стратегията с енергични, но безум- 
ни действия 6 най-неподходящия мо- 
мент - Както често става В тоя род 
игри. Авторите твърдят, че ca noc- 
тигнали баланс, при Който да не се 
налага да сте едновременно навсякъ- 
де, но и играта ga не се играе сама. 

Дали e така ще разберем, когато 
играта „удари рафтовете“. Тогава с 
Вас може би отново ще се срещнем, 
най-малкото за да споделя доколко 
точно WW2 тематиката ми лази no 
нервите. 


в. 
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ри все, че игрите от Топу 

Hawk серията Винаги са 6u- 

ли позиционирани В реално- 
cmma, привлекателността uM се крие 
Във фантазията да бъдете професио- 
нални скейтъри и самите Вие ga npa- 
Вите триковете, koumo иначе гледа- 
те само по телевизията. Разработ- 
чиците om Neversoft Внасяха дребни 
промени Във Всяка следваща игра от 
серията, но замислените от тях не- 
ща за Топу Hawk Underground ce очер- 
тават Като революционни. За Какво 
иде реч? 

Първото, Което прави Впечатле- 
нџе е факта, че Вместо да играете с 
Tony Hawk, Bob Burnquist, Bam Магдега 
или някой от другите ckeüm-ugoAu, 
този път влизате В Кожата на нико- 
му-нвизвестен аматьор, преизпълнен 
с амбиции да стане „про“ u 1337. 

Историята ще се отличава с mu- 
na линедност, характерна 3a Grand 
Theft Auto сериите. СКейт-Величията 
ще се полвават myk-maM 6 uepama, 
понякога помагайки ви ga овладеете 
HRkoü mpuk, друг път удряйки Ви едно 
рамо за по-бързо напредване В Карие- 
рата. 

Как ще изглежда скейпторчето Ви 
докато играете и по Време на kom- 
сцените, си зависи само и единстве- 
но от вас. Ще можете да променяте 
Кажи речи Всичко, за което се сетите 
по Външния му вид, говори се дори, че 
ще има Възможност да качвате 
собствена снимка за лицето My (npu- 
mexameAume на PS2 със сигурност 


ще могат, за другите още не зная). 
Можете да променяте и пола на 
Mr.Nobody, но Като че ли играта e 
предвидена да я минете с мъж, защо- 
то повечето реплики са поръсени с 
обръщения Като „man“, „dude“, „bro“. 
След kamo преминете частта с 
модифицирането на скейтъ- 
ра/скейтърката Ви, реалният 
геймплей на T.H.U.G. не изглежда чак 
толкова променен. Озовавате ce В HA- 
Каква локация, без Времеви лимит за 
скейтване или пък просто, за ga се 
шляете наоколо. Което определено би 
Ви отнело не малко Време, имайки 
предвид факта, че нивата са огромни. 
Ама ОГРОМНИ! Momkaüku се насам-на- 
там ще срещате пешеходци със cne- 
циални знаци над главите им. В мо- 
мента, 8 който ги заговорите, стар- 
mupame мисия или серия om такива. 
Задачите са свързани с неща om сор- 
та на събиране на предмети, състе- 
зания за точки, състезания за трико- 
Ве и изненадващо – стелт мисия. 
Приликата с СТА не е само В начина 
на развитие на историята. ТуК също 
ще можете ga kpageme Коли. Да, пра- 
Вилно - ga kpageme Коли! Тоест не, 
това не е правилно разбира се, но ще 
Ви се наложи В някои мисии, koumo 
имат потенциала да добавят Към u2- 
рата Качествено ново усещане. Освен 
това ще можете ga се шляете и ne- 
ша, което, освен че Ви дава Възмож- 
ност, докато си Карате скейта, ga 
слезете от него и да преминете пеш 
8 район, който иначе е недостъпен, но 


е сви 


| 
БРЕСТА і 


Combo Chris : 


Уо тап! НИ up this badass 
COMBO line ! made. Don't choke! 
Press {Ў to continue. 


agp 


: 4,488 X 5 
аг) а! Heelflip + Air walk + BS Revert + мо! ће + 
Tailgrab 


У po Авада o 08 


5 Crooked + 


BS Suum 


оказва Влияние и Върху триковете, 
koumo правите. Примерно, намирате 
се по средата на някое Комбо, слиза- 
те om ckeüma, пресичате улицата u 
продължавате комбото om другата 
страна, щото примерно там повече 


j Вие харесало. Стига да успеете ga 


Влезете В трик, когато пак се качите 
на скейта, 
Подобраването на скейптърските 


умения ще се осъществява по разли- 


чен начин – Вместо ga cu ги kyny8a- 
те, както досега, вече ще 8gueame 
точки на дадено умение, като прави- 
те трикове и комбота, В Което това 
умение се използва. Пример – дигнете 
се на 6 метра Във Въздуха и ще nony- 
чите air stats point. Същото Важи и за 
останалите умения. 

Интересна новост e Възможно- 
стта да си измислате трикове (за 
които ще трябва да проверите дали 


Все пак има подходящо място, koge- 
mo да бъдат изполнени) или пък цели 
ckeüm-napko8e (koumo Ви идват на no- 
мощ 6 случаи Като горния, koeamo 
сте измислили много ак mpuk, HO на- 
ма къде да го правите). ВсичКи неща, 
koumo решите да създадете 8 игра- 
та, ще можете да обменяте с други 
геймъри през интернет, което опре- 
делено прави фона още по-голям. 

Графично T.H.U.G. ще е най-добре 
изглеждащата от Всички досега, а 
колкото до музиката - новият саун- 
дтрак ще бъде смесица от пънк, хип- 
хоп и pok-napuema на групи, които 
знаете, които не знаете или за които 
трябва да узнаете. 

Hue от своя страна сметнахме, 
че трябва да знаете за тази игра, а 
дали трябва и да я играете... е, това 
ще го разберем Когато излезе. 
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ъглива есенна утрин. От 

онези, 8 koumo не mu ce ис- 

ka да станеш om леглото, 
а мислите се извиват u провлачват 
Като полузамръзналите Води на пла- 
нинска река. Една om тях се опитва 
бавно да си пробие път Към съзнани- 
ето и да се излее В думи. „Фабрика- 
ma за мечти“ (a.k.a Холивуд) започна 
този процес преди години, сега гей- 
миндустрията се зае сериозно със 
задачата по доразвиването му. Бих- 
те ли могли да ми Кажете, Колко ис- 
торически личности или легендарни 
герои не са били прекарани през изк- 
ривената призма на Киното или u2- 
рите? Колко не са били сдъвкани и 
поднесени на тепсия с уговорката, 
че именно такава е съдбата ми. И 
след този голословен, изпълнен с ле- 
ka горчивина увод, ще се опитам ga 
премина Ком същността. 

Към Жана Д'Арк 8 случая – глав- 
ната героиня 8 новата игра на 
Enlight Software. Легендарната Жана 
Д’ Арк - спасителката на Франция, 
запалена като факла на Кладата от 
част от онези, които e спасявала. 
Периодът – 15 ти век. Лошите – 
англичаните, начело с Крал Хенри V, 
които окупират голяма част от 
френската територия и се опитват 
да я присъединят Ком 
Британската им- 
перия. На пътя 
им застава едно 
обикновено селско 
момиче, което 
твър- 
gu, 


m 


че получава откровения свише. Съд- 
бата на една държава е поставена 8 
HeüHume ръце. Вземайки предвид 
мракобесните Векове, 8 Които e Жи- 
Веела едва ли e имало по-директен 
път Ком Кладата от това да убеж- 


ня на толкова модерните напоследък 
хибридни Жанрове - екшън от mpemo 
лице, адвенчър и стратегия В едно. 
Не че има нещо лошо, така наистина 
се създава усещане за реализъм, Все 
пак нашата героиня не само е пред- 


даваш църквата, че чуваш гласове 
и имаш Видения, и че това ca 
гласовете и образите 
на светците, Който me 
напътстват. Независи- 
мо, че именно тя качва 
на престола Шарл VII, 
популярността 0 се оказ- 
Ва твърде неудобна за новия 
Крал и с помощта на църквата 
и няколко кубика дърва той я изп- 
раща на mem-a-mem среща с Виде- 
нията си. Такава е историята нак- 
ратко. 

Сега ga Видим какво са сътво- 
рили Enlight. На пръв поглед напом- 


T 
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Вождала битките, а със сигурност ü 
се е налагало да участва пряко В 
max. Още по-голям плюс се оказва 
Възможността да се превключва 
между двете по Всяко Време. Предс- 
тавете си как размахвате големия 
меч срешу лош англичанин u 6 този 
момент забелязвате конницата на 
врага, Която бързо напредва Към 
бойното поле. Моментално премина- 
Вате Към стратегическия режим и 
започвате бясно да шракате Върху 
Войските cu В отчаян onum да ги Ha- 
Карате да се поразмърдат и отблъс- 
нат атаката. След това ce Вроща- 
те Ком боя и cu го довършвате на 
спокойствие, без да се пречкат раз- 
ни досадници. В Dungeon Keeper нав- 
ремето имаше нещо подобно. 
Отначало се започва с g8y6ou- 
me, трибоите и Всякакви подобни 
рицарски дисциплини, след което noc- 
тепенно се събират достаточно 
доброволци, готови да умрат заради 
Франция или Жана – което няма зна- 
чение, а само Крайният резултат. 
Ще започнем om RTS-a. Ако 
трябва ga ce доверим на обещания- 
та, тук ще ни се размине събиране- 
то на ресурси и строенето на сгра- 
ди, които произвеждат различни egu- 
ници. Вместо това присъства goc- 
та по-логичното набиране на биеща 
се сган от Вече освободените градо- 
8e. Ще присъстват повечето позна- 
mu типове Войска от онова Време – 
стрелци, яки бабаити, размахващи 
мечове, специалисти по обсадни оръ- 
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Жия и поддръжка на Крепости. Имай- 
Ки предвид общия им брой, прекият 
контрол би ce оказал изключително 
труден. Поради тази причина, Като 
Всеки себеуважаваш се главнокома- 
новащ, Жана ще раздава заповеди 
индиректно - чрез генерали, Всеки 
от Които Води определени единици. 
Даденото нему нареждане ще се om- 
нася за Всички. Добрата новина e, че 
тези основни герои от своя страна 
ще притежават и специфични уме- 
ния, а още по-добрата, че ще се 
превключва между max. Това не е 
удобство, а направо необходимост, 
имайки предвид огромните mepumo- 


рии и многобройните замъци, Които 
гпрабва да бъдат превзети. Накакси 
доплувахме и до проблема с o6caga- 
ma на Крепости, Която, опасявам се, 
ще заеме по-голямата част от иг- 
ровото Време. Вариантите за овла- 
дяването им, Както добре знаем от 
историческите филми, са няколко: 
тарани, стълби и оруги Високотех- 
нологични съоръжения (подсигурени 
от херцога на Alencon), просто omk- 
лючване на Вратите (как пок никой 
не се сеща за тази алтернатива!) 
или по стария, изпитан начин – мо- 
Xe ga сме тъпи, но сме много и щея 
сринем тази стена, ако трябва и с 
голи ръце. 

Стратегическата част обаче 
ще съставлява само 30% om 
геймплея. Останалите 7096 са хуба- 
Вия, полнокръвен екшън c разнооб- 
разни удари, много комбота и Купчи- 
на оръжия, според предпочитанията 
на задклавиатурното устройство. 
Нечакана се промъква и идеята за 
гро-влементи (пак ли?), намерила 
сВоето развитие В заветните че- 
mupu атрибута на героите, Върху 
koumo се трупат точки при Вдигане 
на нива. Говорим за до болка позна- 
mume strength, defense, dexterity u go- 
бавеният за цвят leadership. 

He зная за Вас, но аз поне никога 


не бях cu представала нещата om 
подобна гледна точка - жената 
Войн, облечена В прилепнала броня 
(това нещо няма сваляне... може би 
тук се крие отговорът на Въпроса 
защо навсякъде я Водят... Хмм... ge- 
Вица), Която преорава Франция с 
меч. Звучи ми едва ли не Като Mop- 
тал Комбат, още малко и ще я пра- 
тат да се бие за Земята. Не си 
спомням някъде да е споменато, че 
собственоръчно e секла лошите, HU- 
mo че са ü изковали доспехи, създа- 
дени сякаш само да подчертаят ня- 
kou природни дадености. Но може би 
това според разработчиците това е 
един от начините да привлече тол- 
Кова последователи. Тъй Като една 
жена очевидно трудно може да раз- 
бере подобни съображения, Все пак 
ще cu дам мнението за другите ге- 
pou. à 
Размахването на боздугани и 
брадви е някак по-приемливо, Когато 
става дума за споменатия по-горе 
херцог, Etienne де Vignolles, Jean de 
Metz (генџат, досетил ce, че nopmu- 
me на един замък могат ga се отво- 
pam и по безкръвен път). Поне ce Ha- 
дявам ga се приближава go ucmopu- 
ческата истина, но Kakmo ce очер- 
тава, предрешени битки нама да 
има (такива, koumo 6ce пак та e за- 


губила). Би било много нечестно 
спрямо играча - мъчи се горкото съ- 
щество, прави Всичко по силите си, 
а му е писано да падне. Не може та- 
ka! За Компенсация получаваме реал- 
ни градове и местности – кампани- 
ume ще проследят цялата Военна ka- 
puepa на Жана - от пристигането ü 
8 Орлеан, до обсадата на Париж. 
Цалата описана до тук бърко- 
тия e реализирана със собствен гра- 
фичен енджин om Второ поколение, 
подходящ за изобразяване и на стра- 
тегически, и на екшън режим. Като 
гледам шотовете, ми се струва, че 
Водата е c pixel shader, но Все още e 


трудно ga се прецени. Все пак, uMaü- 
Ки предвид Как ще може да се зуумва 
8 търд-пърсън Във Всеки един мо- 
мент, едва ли ще се отличава с не- 
Вероятни kpacomu. 

В началото на тази статия 
стана дума за река, която Вече наб- 
лижава делтата си. Остана само 
един Въпрос, на който се налага ga 
потърсим отговор – ще я бъде или 
не. Може би e още твърде рано, но 
начинанието е похвално. Не, че няма 
игри от подобен тип, напротив, ско- 
ро преминалият през ръцете Mu Po- 
бин Худ го потвърждава. Действи- 
телно, трудно мога да ги сравня, 
той Като там Всичко беше твърде 
опростено, но Bce пак се редуваха 
двубои със завладяване на mepumo- 
puu. Поради тази причина се надявам 
Wars&Warriors: Joan of Arc да бъде no- 
не половината от това, което обе- 
шават. Отдавна Вече огпвикнахме 
да очакваме нещо невероятно ново ш 
революционно, но поне част om no- 
същественото обещано бъде изпъл- 
нено. 

Така че, с оптимизъм - напред, 
Към следващите броеве, когато ня- 
Кой ще има щастието (2) да mecm- 
Ва играта и невероятното удовол- 
ствие (!) да Ви разкаже за нея. 
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„Всичко ваше скоро ще 
бъде мое“ 


Же би най-добрият В заная- 

та. Рядко е Виждан и Винаги 
e успявал ga се изплъзне om ноктите 
на закона. Способен е да се промъкне: 
покрай Всеки пазач, ga разбив Всяка _ 
Ключалка и да проникне ti Haŭ-go6pe 
защитения дом. 4 

Той краде от богатите и ава на 

себе си (каква по-правилна житейска 
философия om тази /по-правилната, 
Колега, e богатите ga ти носат па- 
рите си лично, за да не се мориш да 
носиш пълните чували със златото 
до Вкъщи - бел. Snake]). 


Г арет е изкусен Крадец. Мо- 


лект със сенчестия занаят на глав- _ 
ния герой. Получената игра беше go-- : | 
Волно пристрастяваща, но Humo та, 
Humo npekpacHomo ü продължение 
постигна Комерсиален успех. Резул- 
mamom го знаете. Днес Looking Glass 
е само мемориален Камък В гробище- 
то на гейм историята. 

Ho l'apem не загина заедно със 
съзадателите си. Задава ce Thief 3, 
ко тоже би най-накрая ще донесе 
спеха, Който заслужа- 


забърква с тайния орде 
"Keepers и отново тряб 


нология, заём 
битията В не 


На Всичко отгоре П в, Който — 
са се заклели да защитават града са 
покварени В самото си ядро. | 


на прикритие. Все още ce обм 


U неочаквани об- 
H Каква степен пазачите ug. 


шия крадец през 


Thief 3 ни Връща В циничния и 
мрачен нео-фентъзи свят, кодето 
престъпността и Корупцията са все- 
Ккидневие, благородниците забогатя- 
Ват за сметка на обикновените хора 
U са 6 непрекоснет Конфликт помеж- 
ду си, а магията и технологията 
имат доста бурно съвместно съще- 
ствуване. 

Вероятно повечето om Вас cu 
спомнят първия Thief- един гениален 
замисъл, Който с невероятен размах 
въведе съвсем нов геймплей В доста 
Клиширания Вече Жанр на 3D shooter- 
ume. В него героят не разчиташе на 
едно ремарке пушкала за 9 и npon- 
рави пот през редиците. 
me, а Вместо това прябв 
осланя на уменията, Bopi 


ди опасения, че играта може ga cma- 


= непрекалено трудна. Но и Крадливи- 

> я нипроятел е научил някои нови 

триковейс които да се справя с g 
ните факли. Освен ga ги гаси 
дните си стрели, той може gan C 

Maba предмети директно пред „тях за 

да потопи помещението B. сянка. Ho- 

80 приложение са придобили и огнени- 


_ разнообразни стрели. 


Друга новост ще бъде. ош. z 


нето на ключалки. Вече ще можете 


да се оглеждате по Време на процеса. 


_ за да не може някой пазач да Bu изне-. 
_ Haga В гръб. Променен e и самият ме- 
ханизъм на Взломаджийствого –на- 

ма да сменяте шперцове, а ще mecm- 
e "вате Ключалката докато. получите. 
___визуален (тя започва Все M 
да се тресе) и аудио (под формата на 
щракане) намек, че сте уцелили nogu- 


mume на неговите действия. 
Добавен u e така нареченият 
body awareness, който позво- 
лява да Виждате ръцете и Кра- 


_ Ката си при Катерене и разби- 


Ване на Ключалки, Което gon- 


‚рунася за по-доброто орцен: 
_ тиране В средата. 


ировката), me ще ~ u 


погледнат зад препятствието, а me- 
- 3u om тях, koumo носят факли ще 1 0с- 
Вегляват сенчестите места, с koe- 


то ще елиминират основното прик- 
ритџе на Гарет. Гардовете ще пра- 
ват и неща, Кошто преди не сте 
очаквали om max. Например ако Haŭ- 
спокойно cu yeacume някоя досадна 
факла и се npumaume кропко В мрака 


ужасе Видите Как порбият npe- 


плелну опциц om рода на „зашемет“ 


поне петима (бубе 6 backstab no: ^ 


не 10 пазача“ „афери Всичкото 
злато“ ш други подобно. 
Идейно: 


редицата елемент е звукът. Mogo- 
робности по този параграф ca ockog- 
u, защото единствените тестове 


са В условията на ЕЗ, Които не са 
_ идеални. Все пак се знае, че сптопките 


на Гарет u на nasauume ще издават 
различен звук 8 зависимост om повђ- 
рхността, което ще помага при opu- 
ентирането 8 обстановката. Отно- 
80 ше ca налице u забавно-информа- 
тивните случайни разговори, koumo 
подслушвате отвреме-навреме. Но- 
8ocmma myk e, че благодарение на но- 
Вия еножин ще има перфектен синх- 
poH между овиженията на устните и 
съответната реч. 

Както Виждаме, разработчиците 
наистина са се постарали да подоб- 
pam и без mo8a.noumu съвършения 
геймплей на поредицата. А дали при- 
мамливите обещания ще бъдат 
изпълнени - ще разберем догодина. 
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eeeeeü, моме! Tu cu Mu 
X лична u прилична, мари! 
Здравееейте големи, сини 
очш 0, мама! Ама Къде са ми обнос- 
kume - Лари Mu е името. Какво? Чу- 
Вала си за мен? Невъзможно! Кой? 
А, не този Лари. Ти ми хортуваш за 
Лари Лафър! Той ми е чичо Всъщ- 
ност. Аз обаче съм Лари Лаводж – 
негов племенник и страстен nome- 
шественик по друмишата на Alo- 
608ma! Всичко, което знам за пън- 
kama част сом 20 научил om него! 
Ho да зарежем Клишираните 
фрази и ga се Впуснем В дълбините 
на неизследваното. Всъщност зна- 
еш Au – тъкмо днес cok8apmupauma 
ми e до Късно на лекции 8 naü-omga- 
леченото тяло на университета! 


Така, че защо не наминеш Към моя- 
ma стая, мила ми колежке, Където 
бих могъл да ти предам няколко 
урока no Кама-сутра-нинджа за мла- 
ди дами... ОХ! 

Еа, чакай, Къде тръгна! 

Охохо пич, казвам ти – тая си 
naga no мен! Здраво e хлътнала! 
Какво? На гърба 0 пишело: „Умри He- 
щастник!“? Бъркаш нещо! Нека mu 
Кажа едно – нама по точен стрелец 
8 този Университет от Лари 
Лавъдж! Десет от десет mu Каз- 
Вам! Десет от десет! Не се е роди- 
ла още жената, Която ще устои на 
неотразимия ми чар! Между нас Ка- 
зано – това се предава по наслед- 
ство. Чичо ми, легендарния Лари 
„Leisure Suit" Лафър, той ме e учил 


на Всичко. През '87, Когато той се 
Вихреше no тия Краища, ВсичКи ма- 
дами бяха негови, честно ти гово- 
ря! Emo — скивай – имам негова 
снимка В паспорта! Нося я за Кос- 
мет. 

Какво? Изглеждал малко смач- 
Кан, двуизмерен и В 16 битов цвят 
ли? Че как да изглежда — това е 
снимка от 80-те, за бога! Виж аз 
сом друго нещо – подобрена, изцало 
30 Версия на оригинала. MgaM – ни- 
що чудно, че говоря и Me Виждаш 8 
трето лице - че Кой сваля мацки om 
first person перспектива? Кофти 
подход e това човече - ga се зав- 
реш под носа на мадамата. Трабва 
да и осигуриш масто, да диша, да 
не се чувства ограничена. Eeeex, 
какво знаеш ти... 

Гледай и се учи! Както cu обика- 


лям из Университета, пака леко 
разсеян, правя се, че съм тръгнал 
на лов 3a знанџа u npouee, но 6 гла- 
Вата ми напират други планове. Как 
В Коя глава? Не ставай идиот! Та 
обикалям си значи, Opa ce навсякъде 
— уж съм много любознателен, уж 
се запознавам със забележителнос- 
mume на Университеткото градче, 
но Всъщност единственото, което 
ме интересува от околния пейзаж 
са холмистите му части... Xe-xe — 
схващаш Au – херррлмистите... 
Мдам, и Както си се шляя разсеяно- 
неотразим, хоп -заговарям някоя 
колежка. Сега Виж много Внимател- 
но това тука - то ми e талисмана 
за космет! Знаеш Au за Какво ми 
служи? Ще ти Кажа, но ако ти проз- 
Вучи налудничаво се сърди на сцена- 
pucmume. Такааа, следи Внимателно 


талисманчето, Виж сега Как го g8u- 
Жа със силата на Волята си – с не- 

208a помощ ce Концентрирам. И ako 
концентрацията ми е добра и уцела 
правилните движения, нещата Han- 
раво сами си стават – нама значе- 
Hue Какви простотии дрънкам, eag- 
жето e Moe – kamo хипнотизирано. 

Не Вярваш? ОК, гледай тогава. 3Ha- 
чи насочвам се така, Концентрира- 

не, Концентриране: 


бега 


-Eü! Бейби! Изглеждаш ми нещо 
бледа днес! Случайно да имаш нужда 
от малко дишане уста В уста... 
OyX! | 

Да, и сам Виждам, че не стана. 
Нешо с Концентрацията май не се 
получи. Kakmo и ga e. Слушай на- 
татък - изкуството на свалката 
не е само В шляенето, приказките u 
концентрацията. Просто си нямаш 
идея Какви щури неща трабва да 
Върши човек понякога само и само 
да му пуснат! Един път ми се нало- 
Жи да подскачам цял час по едни 
скапани трамплини - направо не e 
за вярване - напомни ми ga ти раз- 
kaka подробно тая история някой 
пот. А за това Как ce напъхах mex- 
ду шамарите В един гнусен, долен 
бар В предградията заради една ма- 
дама Казвал ли сом ти? Абе лудост 
направо. Всъщност, да ти Кажа 
тая работа със свалянето хич не e 
за аматоори – аз дето съм профе- 
сионалист не мога да се отърва от 
неприятности - Коя от Коя по-го- 
леми, а някой зелен като теб напра- 


А. x 


Во ще се съсипе! 

Не е за подценяване и танцува- 
нето - много полезно нещо. Напра- 
Во обира точките на мадамите по 
диско-клубовете! Абе, kamo цяло, не 
е лесна моята! А ако знаеш едно 
Време koako по-прости са били He- 
щата, чичо ми е разказвал – подби- 
раш няколко прости фрази и рабо- 
тата е била наполовина свършена! 


i 
| 
: 
| 
PN 


И един прост освежител за уста e 
Вършел чудеса - направо ga не по- 
Вярва човек. Съвременните мацки 
са доста по-сложни. То разговори, 
то танци, то бой по баровете, 
трамплино... Да се чудиш Кой ги 
мисли тия сценарии. 

Не, нее Ал Лов. За мое съЖале- 
ние. Но аз съм добър, знам го, ще 
се справя. Защото жените обичат 


забавните мъже, а аз съм забавен, 
направо ще се попикаеш от смях 
покрай мен. Разказвал ли съм ти 
оня Виц за оная мадама дето... А, 
казвал съм mu го. Ами добре, хайде 


махай се Вече, отивай си на лекции. 


Току що Видях мишена номер три 
за деня на 2 часа. Махай се, махай 
се, че не ми носиш Космет бе... 


[... петнайсет секунди по-Къс- 
но: OYYYYX...] 
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ойната е факт. Войни се 

Водят Всеки ден, което mo- 

Же би трябва да ни говори 
нещо за човешката природа. Игрите 
за Войни също са факт. Стават Все 
повече и се продават добре. Това съ- 
що би следвало да ни говори нещо за 
човешката природа. Но сега имаме 
друга работа - да хвърлим едно око 
на поредната игра за Войната. И Как- 
то изглежда, този пот има доста 
добри шансове да се сблъскаме с не- 
що наистина оригинално и ново. Full 
Spectrum Warrior, разработвана om 
Pandemic Studios, първоначално e била 
предназначена kamo симулатор за 
тренировка на американската лека 
пехота. Иначе казано - чист екшън. 
Геймплеят ще е базиран на работа В 
екип и тактика по Време на истинс- 
Ки g8y60ü и – ако може ga се Вярва на 
създателите (лукс, Който все по- 
рядко можем да си позволим) - ще 
предостави ниво на реализъм невиж- 
дано досега В игра симулираща Воен- 
ни действия. 

Играчът ще се Вмъкне В унифор- 
мата на сержант, Командващ два 
екипа Алфа и Бета. Направлявайки ги 
през различни автентични градски 
зони, Който са 698 Военно положение, 
ще трябва да изпълнште няколко ми- 
cuu, Като през цялото време се epu- 
kume за Войниците си и Координира- 
те тактическото им придвижване 
по kapmama. Управлението ще e 
просто и интуитивно. По принцип 
ще наблюдавате om търо пърсън 
перспектива, но ще е Възможно да 
погледнете и от първо лице, когато 
искате да наблюдавате точно опре- 
делена цел. Този начин на управление 
силно ми напомня Ghost Reckon u e 
най-добрият, Който съм срещал В 
подобен род игри. В перспектива om 
първо лице ще можете да се прехвър- 
ляте и от един Войник на друг. 

Друга характерна особеност е, 
че Всеки от екипа има специфична 
специализация. Като Командир Вие 
ще трябва да прецените дадена cu- 
туация и да се опитате ga изпълня- 
Вате заповедите по най-добрия 6v3- 
можен начин, задавайки Команди на 


подчинените. Те от своя страна ще 
са Въоръжени с Всичко необходимо. 
Базукарят ще си мъкне базуката, но 
ще има и автомат и също ще може 
да се Включва В евентуалните 
престрелки, бойците с тежките Кар- 
течници ще са перфектни за прикри- 


“ча 


Ващ огън и т.н. 

За ga се набляга повече на mak- 
muueckomo мислене, геймплеят ще 
бъде доста опростен. Екипът om 
разработчици е създал така нарече- 
Hama context-sensitive система, което 
на роден език означава, че Войниците 
Ви ще могат да се ориентират В за- 
обикалящата ги обстановка самос- 
тоятелно. Ако пред max ce изпречи 
стена или някакъв друг обект, който 
може да им осигури прикритие, те се 
събират, прикриват се и заемат по- 
зиция за защита. 

За успешното справяне по Време 
на бой, когато ще Ви се наложи ga 
поемете командването над няколко 
отряда голяма роля ще изиграе ИИ. 
Във Full Spectrum Warrior, Вашите за- 
поведи ще бъдат изпълнявани на мо- 
мента и то по начина, по който сте 
искали да бъдат изпълнени, без изк- 
лючения. По Време на битка, Всеки 
ще се оглежда за най-добра позиция 
за стрелба. При първа опасност ще 
се хвърля по очи uAu ще търси някак- 
Во солидно прикритие, намалявайки 
шанса да бъде наранен. Добър ИИ не 
означава, че Вие само ще задавате 
команди и ще зяпате Как мисията се 
минава сама. Във Всяка една cumya- 


ция, хората Ви ще очакват да шм Каз- 
Вате Какво да правят. 

На Върха на добре организирания 
отборно ориентиран геймплей cmou 
невероятна графика, поне за подобен 
род игри. Опитвайки ce да nocmue- 
нат максимален реализъм, дизайнери 


u художници са създали много komn- 
лексни модели на нивата и nepcoHa- 
Жите, а архитектурата на сградите 
е Все едно omwokHama om реалност- 
та. Цялата околна среда е maka Han- 
равена, че да засилва тактическия 
елемент, Като ще можете ga се 803- 
ползвате om Всичко, което Ви заоби- 
Каля, В опита да спечелите някакво 
предимство: Кощи, стени, Коли, дър- 
Gema и gp. 

Както може би сте усетили Be- 
че, Всичко това не звучи Като за 
обикновена ekuroH игра. Та спечели 
приза за Най-оригинална игра и Haü- 
добра симулация на таз годишното 
ЕЗ. 

Full Spectrum Warrior ce разра- 
60m6a, както за Xbox така и за РС, 
kamo Конзолната Версия се очаква ga 
излезне няКоде около Април 2004, a 
притежателите на РС могат да я 
очакват малко след тази дата. 


“+. „ПРОИЗВОДИТЕЛ: STORMRE 


аква е приликата между Goü- 

ната и порното? Първо - за 

да се Включиш, трябва да си 
полнолетен; и Второ - и двете са 
твърде преексплоатирани Вече. Kak- 
то казва Мед, „Ако бях роднина на 
Хитлер, щях ga искам патентна mak- 
са, задето ми ползват Войната!“ Mo- 
Же ли Все пак нещо да ни изненада? 
Нещо ново ga се случи? За порното 
съм 100% сигурна, особено след оно- 
Ва, Което гледах оня ден, koakomo go 
Войната... не знам, но om Stormregion 
явно смятат, че темата Все още 
Крие огромен потенциал и неизследва- 
ни територии и ще се onumam ga ни 
го докажат c Codename: Panzers. Игра- 
ma е базирана (за Кой ли път!) на съ- 
битията от Втората световна, а 
ударението ще пада Haü-Geue Върху 
тактиката. Неша Като строене на 
бази просто няма. Пускат Ви на 600- 
ното поле с определен лимит Войска и 
Вие трябва да изпълните мисията, по 
Възможност - без много жертви. 

Mucuume са общо 30 (обещават 

се над 50 часа игра), разпределени 8 3 
доста линейни Кампании, обхващащи 
периода 1939-1945. В първата (12 ми- 
cuu) сте шваби и нахлувате В Полша 
на пот Ком Русия, във Втората (8 
мисии) сте руснаци и защитавате 
Москва, a В последната (10 мисии) се 
разиграва прословутото съюзническо 
нахлуване В Нормандия и насптоплени- 
ето Към Берлин. Макар почти Всички 
мисии ga са Взети от реалността ще 
има и такива - като например тая, 8 
която търсите дясната ръка от 
статуята на Сталин В Севастопол, 
за да се доберете до таен склад с му- 
ншщии - които ще ca измислени. 


ОМ РАЗПРОСТРА 


Около стотина ca различните 
единици 8 uepama, организирани 8 om- 
ради, чиято численост зависи om Ви- 
да на бойците и снаряжението шм. 
Един обикновен стрелкови взвод c 


пушки например се състои om 5-6 om- 


делни души, докато екипът cHaüne- 
ристи е до двама. Пехотата може да 
пълзи и Заляга, намалявайки потенци- 


алната площ за уцелване, а също така 


u да подкарва Всяко превозно сред- 

ство, на което ce натъкнете. 
Оцелелите В битките единици 

mpynam onum, с който усъвършен- 


cm8am Вещината cu В боравене c оръ-. 
Жията, Както и... слуха си. Да, засича- 


нето на противника Включва не само 
полезрението, но и слуха. Може да чу- 
ете Вражеско МПС зад ред Коши. Ако 

Войниците Ви са новобранци, на еКра- 
на ще се появи стилизирана иКонка на 
МПС, Която да Ви алармира за прибли- 
ЖаВащия мобилен проблем. Ако са по- 
стари пушки, ще правят предположе- 
ния за Вида на заплахата и току-Виж 


сте съзрели прозрачна иконка на танк 


Панцер IV, Който при проверка 
да установите, че е Тигър. — | 
Жалко, че производителят << 
не се е сетил да Вкара munu- “ 
игричка със залагане какво е 
МПС-то. Ако обаче пичовете Ви 
са опитни Ветерани, ще могат да 
разпознаят с почти пълна точност 
притежателя на заплашителния звук. 
Освен Тигри и Панцери и още HA- 
колко Вида танка, из бойните поля ще 
Въртят гуми джипове, камиони, MO- 
тори, оръдия - Всички реалистично 
изобразени и анимирани. Всяко МПС 
ще се отличава с различна дебелина 
на предна, странична и задна броня, 


така че на играча ще му 
се наложи да ги познава, за да е наяс- 
но откъде е най-изгодно да нападне. 

Един от начините да обезвреди- 
me МПС-то e Като го nogepeeme с 02- 
нехвъргачките. Когато нападнете 
танк по този начин например, до него 
се появява термометърче и Когато 
чертичката стигне догоре nepco- 
налот изхвърча навън Като надценили 
се нестинарки. Машината обаче cu 
остава непокътната и след Като се 
саморазправите с подскачащите 
munuema, спокойно можете ga си а 
присвоите. 

Друго, Което можете да прави- 
те, е да Викате три вида Въздушни 
подкрепления: артилерџа, бомбардиро- 
Bayu и изтребители. Артилерийският 
преграден огън e най-мощният, но пък 
е най-разпръснат. Можете да си изви- 
Кате и тежък бомбардировач, който 
се прицелва много по-точно от apmu- 


лерията, но се Влачи по бойното поле, 
уязвим за ПВО-тата. Изтребителите 
са най-бързи, но нанасят най-малко 
щета. 

Поне на хартия дотук Всичко изг- 
лежда много обещаващо. Добавяйки 
приятната графика, свободната ka- 
мера с Възможност да си „записвате“ 
Ваша удобна перспектива, обещаният 
силен ИИ (8 чиито приоритети ще се 
Включва способността да анализира и 
праща подкрепления В части, претър- 
neAu големи загуби, да решава дали да 
се оттегли, напредва или да удържа 
позиции, 6 зависимост om оценката 
си на човешката сила; да праща муни- 
ции и ремонтни отряди навремен- 
но...), kamo че ли ни предстои ga се 
сблъскаме с едно интригуващо загла- 
Вие, което създателите определят 
като „златната среда“ - по-такти- 
ческа om Sudden Strike, но с повече 
екшън om Platoon. 


толкова много игри излиза- 
C ши на пазара, за ga ycnee 

един шутър да се задържи 
на Върха трябва ga бъде по някакъв 
начин уникален. Разработчиците 
опитват с Какво ли не: разкошна гра- 
фика, скриптирани сцени, подобрен 
ИИ, новаторство 8 дизайна на нива- 
ma. Хуморът, 6 повечето случаи ос- 
тава на заден план. ToBa обаче ще се 
промени с HoBama игра на Planet Moon 
Studios. 

Armed and Dangerous e шутър om 
трето лице, В Който акцентът съв- 
сем определено ще падне Върху 
стрелбата. Както ги Виждам аз не- 
щата - по всичко, Което мърда, спря- 
ло е Временно да мърда или пък изг- 
лежда, че Всеки момент ще помръдне. 

Историята се завърта около че- 
тирима Крадци, по-известни като 
Lionhearts, koumo неволно стават pe- 
Волюционери, докато се опитват да 
осъществят най-голямата кражба 6 
сВоята Кариера. 

Начело на Квартета с бързите и 
лепкави пръсти e Войникът Roman, 
придружаван om превзетия робот Q1- 
11, оребничкият експерт no експлози- 
Вите Jonesy, наричан още „Къртица- 
та“ и умопобъркания Нехиз. Малката 
бунтовническа група, трабва да си 
пробие път с бой през 21 мисии, 

изпълнени с екшън и 
много хумор. 

Добър пример 
за пародийното 
чувство за ху- 

мор на a8- 


торите е една om kom сцените, Koge- 
mo Roman, след Като e спасил Rexus, 
осъзнава, че дребното човече e почти 
замръзнало go смърт, при Което на 
Q1-11 му хрумва генџалната идея ga 
се Възползват от сцената 8 Междуз- 
Везани Войни, Където Хан Соло раз- 
рязва стомаха на един Tauntaun, 3a ga 
спаси ЛЮК. Пичовете, разбира се, Geg- 
нага се Възползват от намиращо- 
то се наблизо Животно, но – 
Вероятно Водени от Все 
още живите си споме- 
HU от кръжока по 
природозащита - 
_ решават ga не 
& убиват добиче- 
Р то, а да се опи- 
mam ga 8kapam 
eopkun Rexus, 
през Вече съ- 
ществуващ 


отвор. 
Това не означава, че 


екшънът заема Второ 
място 8 играта. B ин- 
терес на истината MHO- 
го малко игри могат да 
се похвалят с по-Високи 
резултати при пресмятането 
на изстреляните патрони или 
трупове, koumo оставяте 
зад себе cu от тези, koumo 
се очаква да постигне 
Armed and Dangerous. В 
едно om демонстрираните go този 
момент нива, 6 koemo трабва да спа- 
сите Аехиѕ (тоя mun май постоянно 
се налага някой да го измъква [или 
Вмъква - бел. peg.] om кашите, В kou- 
mo се забърква) om затвор В едно се- 
ло полно с барети, играчът трябва 
да си пробие mom през хорди om Вра- 
гове, за да стигнете до изпадналия В 
беда приятел. Като Командващ на 
Взвода, можете да задавате Команди 
на 01-11 и Jonesy, Като на пример да 
атакуват дадена позиция шли да Ви 


защитават om противника. В друго 
от показаните нива, играчът е пози- 
циониран на Крепостна стена В малка 
Кула, от Която стрела с огромен ра- 
кетомет и трябва да попречи на Ha- 
пирашите орди om наподобяващи ор- 
ku същества ga преминат. Може ga 
звучи лесно, но предвид бавната 
стрелба на оръжието, и огромният 
брой Врагове, прииждащи на талази, 
това, което отначало започва като 
просто ликвидиране на групите от 
противници с един единствен 
изстрел, скоро ce превроша 8 xaomu- 
чен микс от барут и трупове, а Вие 
търчите нагоре-надолу, наляво и на- 
дясно по Кулата с огромното нещо на 
ръце В опит да не допуснете om 
1800-те противника, да преминат 
повече om 50, защото ще загубите 
играта. 

Общо Взето настроението В ця- 
лата игра ще е подобно – тотален 
геноцид, а за целта на разполо- 
жения са около 17 оръжия, ka- 
то почти Всяко от тях ще 
има половинчат „zoom“ 
режим. Пушка- 
, лата, с koümo 
’ ще започва 
Roman са три – machine 
gun, снайпер и залепаши се 

бомби. Снайперът и machine 
gun-a сработват Като Във 

Всеки стандартен екшћн, а 

залепящите се бомби ще 

прикачвате koM cepagu, Коли, 
че и ком движещи се хора 
(явно някой доста e поиграл 
Halo). 
Haü- 
същественото, Което 
трябва ga се каже за оръжията e, че 
са новаторски. Западната преса поне 
е дотолкова впечатлена, че не спира 
ga бълва хвалебствия. Едно om Haü- 
интересните е maka нареченото 
topsy-turvy bomb (огромен тирбушон 
обръщащ света надолу с главата, ka- 
paüku Враговете буквално да пропа- 
дат 8 небето, а когато ефекгтот се 
износи и Всичко си дойде на мястото, 
пропадат обратно размазвайки се 8 
земята). Не е за подминаване и 


sharkgun-a изстрелващ подземна акула, 
чиято гробна перка цепи земата Като 
перископ, В търсене на Врагове, a koza- 
mo ги достигне аКулата изкача и ги 
погльща. Като сме почнали да изреци- 
mupaMe нещо и за vindaloo базуката, 
Която изстрелва четири pakemu на- 
Веднъж и заедно и e за сградите това, 
което e мравояда за мравките. Тук ще 
Видим и аналог на едно от пушкалата 
В Blood 2 – оръжие, предизвиквашо 
умален Вариант на Черна Дупка, зас- 
мукваща Всичко радиус. 

Освен разнообразието сред оръ- 
Жията създателите твърдят, че ma- 
кова ще царува и сред мисиите. Седем- 
те показани досега нива напълно 


Ф 


потвърждават това твърдение. Освен 
защита на база, за което стана дума, 
е се налага да крадете (примерно 
vindavoo базуката), да прониквате Във 
Вражески замък използвайки раница за 
скок (реактивна раница, която kama- 
пултира Roman Високо Във Въздуха, a 


Действията ще протичат на 
Всевъзможни терени - Всеки със своџ- 
те особености. В планинските се забе- 
лязват множество детайлно изобразе- 
ни ферми и Вятърни мелници. Един om 
скалистите терени, демонстрира не- 
Вероятно анимиран дъжа и Вода, която 
се плиска В основите на скалите. 

Което ни праща направо Към Bon- 
poca с графиката, а тя най-малкото 
ще е на прилично ниво. Базирана е на 
еножина на Giants: Citizen Kabuto, а той 
навремето разкриваше прелести, kak- 
Вито и до днес не могат да постигнат 
нозина разработчици В игрите cu. Eg- 
Жинът е преработен, mekcmypume са 
станали по-детайлни и „чисти“, околна- 
па среда е богата и разнообразна, мо- 
делите на геронте - перфектни. 

За озвучаването се чуват само 
суперлативи, особено що се отнася go 
британския и шотландския акцент на 
част от персонажите, доразвиващи 
общата атмосфера на свеж хумор. 


на гърба има перки, с Който направля- 
Game бавното му падане, след изчерп- 
Ването на горивото). Играта ще се 
развива В поредица мисии, Като около 
две трети om нивата ще представля- 
Ват бягане от насптопващия против- 
ник и непрестанни престрелки. Ще има 
u трети Вид нива, но дизайнерите за- 
сега ги пазят 8 тайна, единственото 
което се знае, че според тях той щял 
да бъде най-забавният. 


Както ce очертава Armed and 
Dangerous uje докаже, че LucasArts 8ce 
оше Moeam ga изкарват завладяващи 
игри, koumo не са свързани с Междуз- 
Вездни Войни. Е, доколко заслугата е 
тяхна е спорен Въпрос, но най-малкото 
me са издателите Все пак. 

Едва през декември-януари, когато 
се очаква играта да излезе, ще можем 
да разберем обаче дали това наистина 
ще се случи. 
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се 


„Страхотна игра!“ 


апомни едно om мен, драги 

3 читателю: името Рик Гуд- 

ман u занапред ше се чува 8 

геймърските среди. Защото ma- 
лантът не е нещо, Което може да 
стои скрито. Empires: Dawn of the 
Modern World ни предостава оше една 
Възможност ga ce убедим 8 дарбата 
на башата на Age of Empires ga прави 
uepu, както u един малко по-различен 
поглед Ком Жанра на историческите 
RTS-u. 

Макар да He e действително 
продължение на Empire Earth, дори и 
при повърхностен поглед личи, че Ко- 
рените на новите „Империи“ са зора- 
Во Впити В „земната“ uM предшест- 


Во, злато и храна - без Желязо); 

и Второ – посредством някой 
интересни решения по събирането 
им и строежът на сградите. 

Крайният резултат е динами- 
чен, бърз и пристрастяващ 
геймплей, който комбиниран с чудес- 
ния изкуствен интелект на единици- 
те оформя една прекрасна игра! 


Самостоятелната игра. 

Колелото на сюжета В Кампани- 
ите се завърта около легендарните 
фигури на английския Крал Ричард 
Лъвското сърце (1182-1190), kopeüc- 
Кият Адмирал Ю (1590- 1597) и аме- 
риканският герой от Втората све- 
товна – генерал Патън (1942-1945). 

Мисиите са оригинално замисле- 


Веничка. 

Ако трябва с няколко думи ga 
обобщя разликата между двете, mo 
те ще са: еволюционно прочистване 
на геймплея. 

Радикалните дизайнерски реше- 
ния са секратили драстично Време- 
Вия интервал, В Който играта ce раз- 
Вива (om 30 на 10 Века), epume са са- 
мо 5: Средновековие, Барутна епоха, 
Империализъм, и двете Световни 
Войни. Микромениджментогт е mak- 
симално опростен: 

първо, чрез omnagaHe на един om 
ресурсите (вече само 4 - Камък, дър- 


Геймплей BEER 
Изкуствен Интелект BER 
Мултиплейьр ВЕВВЕВЕВ! 


ни u Великолепно реализирани, благо- 
дарение на перфектната работа на 
дизайнерите по скриптовете. Всяка 
от историите е интригувашо подне- 
сена - достатъчно драматична и 
пълна с обрати, за да подържа инте- 
реса ти до последния момент. Разра- 
ботчиците умело са успели да избег- 
нат Капана на „събирай – построй - 
унищожи“, така характерен за пове- 
чето реално-Времеви стратегии. Mu- 
сиите са много разнообразни, поста- 
Вяните задачи Възникват и се проме- 
нят динамично no Време на битката, 
съществуват и много подцели, kou- 
то са с незадължителен характер, но 
изпълнението им носи определени 60- 
HyCU. 

Лошата новина e, че В рамките 
на Кампанията опцията за премина- 
Ване Към следваща историческа епо- 
ха не е достъпна. За сметка на това, 
само В тези сценарии армиите mu 


Производител: Stai 
Разпространите; 


3Hz, 256МВ RAM, 64МВ Video 
bpoit дискове; 2 
Сложност: Средна 
Ценност за жанра: 
Време за усволване; 10 минути 
Масовост: Сре 
Прилича на: Empire Earth, Age of Empires 


ще бъдат предвождани om могъщ 
герой с уникални характеристики 
—историческият персонаж, чието 
шме носи Кампанията. Като утеха 
приеми факта, че кампаниите са go- 
Волно дълги и увлекателно. 

Skirmish битките са ясни – игра 
на самостоятелна карта срещу РС- 
то. Ако не ти стигнат Вградените, 
има и генератор на случайни карти. 

Интересното тук е, че В първи- 
те три epu на играта са достъпни 
само четири от деветте Възможни 
нации: Англия, Китай, Корея и Фран- 
kume. С развитието на играта, щом 
Всяка нация достигне Ерата на Пър- 
Вата световна Война, В зависимост 
от традиционните съЮзи, koumo 
страните са сключвали В началото 
на 19 8., опцште за развитие са на- 
koako. Всяка om базовите четири 
страни се променя В една om nemme 
модерни световни сили (Обединено- 
то Кралство, САЩ, Германия, Русия) 
и получава достъп до характерните 
за тези нации сгради, единици и спе- 
циални бонуси, koumo ce прибават 
Към нейните собствени. Пример: ако 
играеш с Англия и си достигнал go 
ерата на Първата световна, преди 
да продължиш трябва да избереш Коя 
от трите страни - Германия, BeAu- 
Кобритания или САЩ да ръководиш 
по-нататък. 

Нациите изглеждат учудващо 
различни една от друга - Всяка с уни- 
Кални бонуси и специални единици. 
При по-внимателно Вглеждане става 
ясно, че пънкият момент при балан- 


сирането Ha геймплея e цената на pe- 
сурсите и начинът на събирането 
им. Например английските селяни 
трябва само да започнат строежа на 
сградите, след което гле строят са- 
ми. Китайците пък разполагат с мо- 
билни сгради, подобно на Нитап раса- 
ma 6 StarCraft - така Вместо ресур- 
сите да идат при Ло Фън Пън, Ли „За- 
бавния Дънер“ отива при ресурсите – 
бързо и лесно. 

За съжаление В Skirmish Ком- 
пютърният интелект е разочарова- 
що слаб. В началото на сценария има 
доста опции за настройка на mpygHo- 
cmma, Включително и два режима по 
подразбиране: ,Action" (ускорено съби- 
ране на ресурси, по-бързи единици и 
по-евтини ъпгрейди за преход между 
впохите) и ,Empire builder" (по-ниски 
цени за откриване на нови техноло- 
гии и по-силни защитни постройки). 

Реално обаче, действията на РС- 
то, 8 зависимост от трудността, 
която си нагласил, могат да ce 0606- 
шат така: 

Блей и се ослушвай през цялото 
време; 

Размотавай се докато не стане 
прекалено Късно и тогава, изведнъж 
се Втурни В безсмислена атака; 

Ръш go дупка. 

Но дори и Високите Hu- 

Ва на трудност не представля- 
Ват особено предизвикателство, 
ako си опитен RTS играч. 

Единственото обяснение, Ко- 
ето мога да формулирам за себе си 
е, че авторите са се целили преди 
Всичко В създаване на добра Kamna- 
ния и Мултиплейър, оставяйки 
Skirmish-a, Колкото да се нау- 
чи човек на основното, koe- 
то му e нужно за uepa 8 | H 
мрежа. Която Впрочем би 
задоволила, Както на люби- 
телите на бързия, унищожи- 
телен и динамичен 
deathmatch, така и на почита- 
телите на по-спокойния темп 


на игра, при Който глехнологичното 
дърво се разгъва плавно и ce разчита 
на стратегическо планиране и дефан- 
зивни техники. 

В противовес на слабия такти- 
чески ИИ, интелекптот на отделните 
lonumu е много добър. Проблеми с 
патфайндинга почти липсват ~ с 
изключение на някой малки забележки 
относно маневрирането на по-теж- 
kume машини (катапулти, балисти, 
танкове, оръдия) В песни простпран- 
ства. Смесените групи от различни 
по Вид единици интелигентно изби- 
pam подходящите за тях мишени, без 
твоята намеса. Специалните атаки 
(някой om koumo особено мощни), 
обаче я изискват, така че щеш не 
щеш си увлечен В ставащото на ek- 
рана. 

Визуално играта e зашеметава- 
ща. Това, Което се случва на екрана 
изглежда удивително Красиво. Де- 
maüAume, koumo се разкриват при 
максимален zoom са направо разто- 
чителни. Toü Като играта е изцяло 
30, 360 градусовата Камера може 
плавно да се спусне от тактическо- 
птичи поглед до сами земята на HU- 
Вото на отделния юнит. Разбира се 
така не може да се играе, но 
пък ясно се Вижда какво 
старание е положено при 

изобразяване на сградите и 
единиците. В една 


от мисиите например, докато охра- 
навах град, ми свършиха камъните и 
се наложи да потроша една Красива 
катедрала. И докато селяните ми 
kopmexa стените по тях се появиха 
дупки, сградата лека-полека се Килна 
на една страна, изобщо - играта е 
пълна с подобни примери, koumo o6uk- 
новено карат човек да поклати глава 
с Възхита пред нечий чужд труд. 

За специалните бонуси и атаки- 
те има различни анимации – коя от 
коя по впечатляващи. Достагточно e 
да Видиш ефекта на „Slash and Вит“ 
бонуса на англичаните Върху някоя 
гора или Как е Визуализирано падане- 


то и последващия Взрив на ame- 
риканската атомна 
бомба, за да 
разбереш 
за kak- 


говоря. За Водните повърхности са- 
мо ще кажа, че подобна Вода очаква 

да Види В UT2004, а не 8 стратеги- 

ческа игра! 

Фоновото „ошумяване“ спокойно 
прескача високо Вдигнатата om Bu- 
зията летва. Похвала отнася и озву- 
чаването на персонажите om профе- 
сионални актьори В цът-сцените, 
допринасящо допълнително за изг- 
раждане на подходяща атмосфера. 

Музиката е малко безлична оба- 
че, признавам (Живеа за деня, 8 koü- 
то някой ще дръзне да поексперимен- 
тира и ще Видя рицарски двубой на 
фона на „We Will Rock You“). 


Обобщавайки мога ga 
kaka, че страхотно ce за- 
бавлавах с тази игра. Тя дойде 

Като светлата гледна точка на 
персоналния ми версус за този 
брод – от една страна 
Hidden&Dangerous 2, om друга – 
EDMW. Без ga открива топлата 60- 

ga, колелото u сапуна Рик Гудман u 

Stainless Steel Studios са успели ga 

създадат една разкошна реално- 
Времева стратегия на ucmopu- 
ческа тематика, В Която има 
от Всичко по малко и за Всеки 

по нещо. 
Дори не cu помисляй ga се 

Кколебаеш, тази игра е задължи- 

телна! 


Е А аи 
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апочвам направо u ako на- 

чалното изречение не Ви 

накара да се откажете да 
четете по-нататък, поне ще ce 
постарая да ви е забавно. И maka: 6 
тази игра няма абсолютно нищо но- 
80, koemo да се сещам ga си струва 
да бъде споменато, а Всички проме- 
ни до една само са направили 
продължението далеч по-скапано от 
своите npegxogHuuu. 

Напоследък ни заливат с 
продължения на стари игри, koumo с 
редки изключения се onumBam ga 
изстискат максимум пари на гърба 
на популярността на първообрази- 
me си. Това означава, че В Haü-go6- 
рия случай потребителите получа- 

Ват една по-лоскава Версия 
на старата игра, комби- 
ь нирана с някакви съмни- 
телни Козметични 
промени В 
геймплея. „Ко- 
мандосите“ 
обаче не спи- 
E. рат в бла- 
тото на 
посред- 
ственост- 
та, а 20 зад- 
минават 
C 


полен 
ход право 8 
плавашите 
пясъци на праз- 
Hume илюзии. 
Taka Hapeue- 
Hume „Ко- 
мандоси 
3: Han- 
равле- 


са едно даунгрейднато продължение 
на Втората част и целия геймплей, 
който предлагат минава под momo- 
то „да прецакаме играча“. Модният 
(от 1945 година насам) мотив за 
настъпващите Към Берлин съюзни- 
ци присъства Като злокобен плужек 
В цялата история. Имате 4 Кампа- 
Huu с не-знам-Кколко-мисии-щото-ни- 
една-не-успах-да-изгторпа-до-крал. 
Откакто руснаците cmanaxa ,om 
наште“ вече можете ga ги видите 6 
скромните роли на фрагове 8 накоџ 
игри, В частност и В тази. Усещам 
мощната Вълна на негодувание да 
отприщва Всичките ми тъмни чак- 
pu и да разаволва и без това лепка- 
Вия ми от отровата език (Снейк, 
брато, ние сме от една Кръв). Това 
е може би единствената игра, koa- 
то от Верен фен ме превърна 8 бес- 
неещ мъченик. Неизброими са грехо- 
Geme на пиротехниците om „Руго“ 
заради koumo заслужават ga си изя- 
дат продукта с опаковката. На пър- 
Во място е фиксираната на 800х600 
разделителна способност. То и без 
това при по-високите резолюции (8 
Камандоси 2) фигурките изглеждаха 
толкова миниатюрни, че беше 
трудно да се играе. Следва уникал- 
ния за играта „zoom“ - Винаги крачка 
назад и поне три Встрани от Всич- 
ku образци 8 30 жанра и поне още 
толкова безсмислен (е, сега като 
Клъцнаха резолюциите трябва ga е 
смислен). По картите пъпли с тоно- 
Ве Всякаква растителност, чиято 
задача е да скрива Всички Важни 
подробности за терена и противни- 
ците, които пък ни показват бъгли- 
Вите 4 фиксирани положения на Ка- 
мерата. Но затова си имаме нов 
бутон - с него Виждате 8 червено 
Всички противници, т.е. правим си 
сами проблеми u си ги решаваме ka- 
то правим управлението по-досад- 
но. Не знам дали разработчиците са 
пипвали някоя друга игра, освен сво- 
ята собствена, но упорството им 
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да ме накарат да селектирам персо- 
нажите с десен бутон, а да им да- 
Вам Команди за движение с лав за 
пореден път ме хвърли В тиха 
ярост. Самите движения на подо- 
печните ми Командоси, koumo В пре- 
дишната Версия на играта ми се бя- 
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Прилича на: RH: Legend of Sherwood — 
ха сторили толкова богати u npu- 
ятни, сега Me караха да си гриза ръ- 
цете om досада - за ga се качат или 
слязат по стълба хората Ви изво- 
ршват някакъв странен Кълчоте- 
що-потропващ танц, който съм 
Виждал единствено В „Tomb Raider": 


Симулатор на жена-инвалид с mex- 
Ко разстройство на Вестибуларния 
апарат и 8 „Рипсе of Persia 30: Как 
да вървим по-спънато“. 

Друга „екстра“, която продъл- 
Жава да гнети геймъра и 6 трета- 
та част е уникалната возможност 
да се запишеш след като Вече си 
провалил мисията. В комбинация с 
дебилните Клавиши за ,quicksave" и 
,quickload" - F9 и F11 може честичко 
да ти се наложи да споменаваш не- 
чии майки по адрес на ompouemama 
uM. Позасилено, но He и ново В гейма 
е, че противниците Ви „чуват“. Ако 
изтопуркате близо go max те Ви 
„усещат“ и... и обикновено Gukam 
подкрепления. И тъй Като има goc- 
та мисии, 8 koumo не бива да 8guea- 
ме аларма, а и индикацията за шума 
Вече я няма, то пригответе си 
стоманените нерви щото другите 
се косат Като гащичките на студе- 
Hmka порвокурсничка. Тук за първи 
път можете ga „гепите“ лека kap- 
meunuua и да постреляте на Воля. 
Само че познайте, докато я gopxku- 
те не можете да тичате и да заля- 
гате, разстоянието, на Което мо- 
Жете да стреляте е по-малко оп 
обсега на противниците и преза- 
реждате толкова бавно, че и най- 
смотаният Враг може да Ви Види 


Кои мисии при динамично движещ се 
и насптьпващ противник. Просто 
остарелият енджин е правил Винаги 
от „Командосите“ един походов 
стратегически пъзел 6 реално 8pe- 
ме, а стрелбата на cHaünepucma го 
превръща В един Клонинг на онази 
игра дето пуцаш по кокошки за moy- 
ки. Въпросните мисии ce превръ- 
щат Във фарс, защото първо тряб- 
Ва задължително да изгубите някол- 
Ко пъти, за да разберете поне 
откъде идват Враговете. После ще 
губите заради скапанџа интерфейс, 
и накрая kamo се запишете точно 
след Като са Ви убили някой от пар- 
mumo и преигравайки повторно ще 
се сетите Как да минете мисията. 
Но тогава Вече няма ga Gu се играе. 
За kanak на Всичко, играта ще Ви 
изхвърля В Уиндоус, Когато 0 сКим- 
не. Това последното също не е но- 
Вост – и втората част шмаше то- 
зи навик. Около седмица продължи 
борбата ми c идиотщината нарече- 
на „Commandos 3“ и през цялото 
Време се лутах между дълга си на 
съвестен гейм-Тар и нежеланието 
да стана отговор на Въпроса koge 
точно е границата на търпимост 
Ком подобни опити да се пробут- 
Ват лайна 8 бонбонџери. Освен това 
има и някакъв мултиплейър, om koü- 
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Видово разнообразие Ha съюзниците 
(имам предвид бултерџера и мацка- 
та - cHaünepucm. Hakoü беше писал 
за еротизма на ритуала Войниците 
да си помагат един на друг за окач- 
Ването на акселбантите c фиби за 
Коса. Пълна скука. 0' азис на ckyka- 
та! 

И ако 8 играта Видите танкове 
да не си помислите, че ще можете 
да ги ползвате, Както В предишна- 


mo ме побиват трътки. И сега, ko- 
гато последната капка отрова nonu 
6 междуклавишието на клавиатура- 
та ми мога да кажа и нешо хубаво 
за uepama - МНОГО ДОБРЕ СТОИ ДО 
ОБЕЛКИТЕ OT КАРТОФИ B КОША ЗА 
БОКЛУК! 

Очаквайте догодина 
„Commandos 4: Destination Recycle 
Bin" Всъщност не изключвам на HA- 
kou от вас uepama ga се 


сметката. С това достойно се 
продължава традицията om предиш- 
ните части Всяка екстра да Ви се 
поднася по такъв начин, че да се чу- 
дите дали си е струвало труда да 
се сдобиете с нея. Все едно Ви да- 
Ват атомна бомба и ви режат 
Всички Крайници, за да се наложи да 
активирате детонатора с език... 
примерно. А след като сте развили 
със зоби Капака му и сте си похнали 
Вкусово-рецепторния орган с наме- 
рение да направите Късо съединение 
да се окаже, че бомбата е дефектна. 
Ха-ха-ха - геймърски хумор. 

Когато надничате през различ- 


я (И 

ни прозорци и Ключалки Към заглво- 
рени помещения ще можете да се 
порадвате на близки планове на 3D 
еножина на играта: грозни нископо- 
лигонални обекти и още по-грозни 
малки мръсни mekcmypku. Нивата 
са препълнени с най-различни дребни 
предмети и ниКога не е лесно да 
разбереш дали можеш или не можеш 
да се скриеш зад тях. Полетата на 
Виждане на немците Въобще не no- 
Казват Коде наистина me Виждат и 
Къде не. 

От гейма са изчезнали Всички 
участници, Кошто малко ши много 
Внасяха нов елемент В половото и 


та част - тук те само ще разнооб- 
разяват сКучния геймплей, за да не 8ce пак са пре- 
се оплаквате, че Ви застрелват gynpegeHu. 
много често - сега и ще Ви х р 
взривяват! Разработчиците 
са превърнали 8 изкуство 
да държат 8 тайна услож- 
ненията, на които мо- 
жете ga се наптькнете 
8 мисиите. Това 03- 
начава, че ще сти- 
гате до средата 
на някоя мисия 
само за да 
разберете, че 
сте 6e38038pam- 
но прецакани и 
трябва да а преиграва- 
те ОТНАЧАЛО. Поредната 
„гореша новост“ са неша- 
стните onumu да се нака- 
рат xopama да играят ня- 


хареса, но нека 
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“НЕЩАТА, КОИТО НЕЛАЯ” _ 
ОТ МАКС ПЕИН... 


$ 


E 
> 


„искам да запаля цигара да получа едно питие „„да заспя, за да забравя 
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...uckaM неограничени муниции и правото да убивам 


Огън, от koümo можеш ga се рода Твърде Късно разбрах, че пламъците не 
отново, подобно на феникс... можеха да изгорят миналото ми. 


Исках да бъда жив. Отново. Заради нея. Заради тялото 0. Заради гласа 0. 
Заради огъня, Който гореше 8 нас. B моя свят на безлична разруха избухна 
супернова от емоции. 
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Те просто направиха сенките зад мен по-арки. ха добре насочен куршум... 
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...Съдбата ми показа, че съществуването ми никога не е било нещо повече от проблясък Върху Косата на Смъртта. 
А човек не може да избяга от Съдбата си. Или поне аз не съумях да го сторя. 


Затова нека мъртвите да Ви разкажат моята история... 


ека мракът се разстеле 
Край Hac, обвивайки нежно и 
мобвеобвилно белезите по 
телата и В душите Hu. 

Нека оркестърът на враговете 
ни засвири истеричната песен на на- 
сечените, автоматични откоси. 

Нека изтанцуваме последния си 
танц Върху косата на смъртта, преп- 
лели пръсти, притиснали плътно me- 
лата си. 

Нека този миг, уловен на ръба на 
реалността да бъде нашата вечност. 
Нека слеем устни за последен 

път. 

Нека се погледнем В очите и Ви- 
дим собствените си отражения 8 зе- 
ниците на другия. 

Нека усетим Как любовта ни се 
взривява на хиляди болезнено остри 
късчета неизживаност, koumo се 
Врязват В нас, понесли Всичката бол- 
ka на света, отнемайки ни Всичко. 

Нека отметнем назад глави и He- 
Ка се смеем, осъзнали, че сме измами- 
ли Смъртта, защото Вече сме 
мъртви, мъртви много преди Куршу- 
мите да ни достигнат. 

Нека се смеем, докато двете 
последни песъчинки, нашите две песъ- 
чинки, пропадат В пясъчния часовник 
на нашето Време, танцувайки Във 
Въздуха. Също Като нас. 

Нека kocoGeme олово разкъсат 
плътта ни, нека Кръвта ни се смеси 6 
миг на последна интимност. 


Нека бъдем заедно, докато 
смъртта ни раздели... след миг. 


Може би си мислиш, че току-що 
си се сблоскал с поредното ми лирич- 
но отклонение, имащо за цел ga те 
ВъВеде В сощинската статия. Не е 
съвсем така. Всъщност именно онова 
по-горе е сощинската статия. Това 
по околните страници 6 общи линии e 
текст, имащ за цел ga запълни праз- 
Homo масто между снимките. Изоб- 
що не се шегувам. Ако HaucmuHa ис- 
kau да знаеш мненџето Mu за Мах 
Payne 2, пробвай ga уловиш чувство- 
то, Което съм се опитал да Вложа 8 
горните редове. Защото Втората 
част om приключенията на мрачния 
детектив Пейн е много повече емо- 
ция, omkoAkomo хладен сбор om оби- 
чайните гейм съставки – геймплей, 
графика, изкуствен интелект, ЗВУК... 
Това е игра, която mpn68a ga почув- 
стваш. 

Всепроникващата тъга. 

Смъртта на емоциите и смър- 
тоносното им възраждане. 

Първичната, неконтролируема 
агресия, разливаща се през разбития 
бент на загубената любов. 

Неконтролируемото сексуално 
напрежение, пагубната страст. 

Това са неща, които гпрабва да 
познаваш, за да разбереш. Добрият 
стар Ницше беше Казал, че човек не 
може ga научи нищо повече om mo8a, 


Което Вече знае. Колкото и мъдра 
книга да попадне В неукрепналите ти 
речици, на теб ще бъде отредено ga 
се докоснеш до мъдростта 0, едва ko- 
гато преживеещ описаните 8 нея He- 
ща, koeamo се сблоскаш със суровата 
реалност. Така че, ако считаш, че Мах 
Payne 2 е доста приятен екшън с go6- 
ра употреба на булет тайма и исто- 
рия, поднесена В серия om Комиксче- 
та, то аз се прекланям пред невинно- 
стта на душата ти. Защото за мен 
тази игра разтвори стари рани и ос- 
тави топлата Кръв на отдавна забра- 
Вени чувства и настроения ga ме 06- 
лее отново по перверзно Красив начин. 
Докосна места В душата ми, за kou- 
то бях останал с впечатлението, че 
са твърде лични. He, не съм се раз- 
хождал с черен шлифер из нощните 
улици, за да трепа софийските мутри. 
Казах ти, че може би няма да разбе- 
реш. 

Но нека оставя професионализма 
да заговори най-накрая. Max Payne 2: 
The Fall of Мах Payne e закономерното 
продължение на мрачнџа хит на 
Ramedy om 2001 година, превърнал се 
8 категоричен Култ поне по две причи- 
ни. МР беше един om най-Качествени- 
me представители на оставащия Bce 
по-далеч om мейнстрийма пой-Жанр, 
потапяйки непривикналџа на подобни 
издевателства геймър В море om 
мрак, болка, насилие и агресия. Освен 
това МР беше първата (и Към днешна 
дата си остава изненадващо един- 
ствен) игра израз на хонконгските ka- 
дансови екшън-баталии, достигнали 
апотеоза на световната си слава Във 
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филма Матрицата. Наколкото неус- 
пешни опита за създаване на подобни 
игри (тук задължително гпрабва ga 
споменем фиаското Enter The Matrix, 
директно прекопирано В много отно- 
шения om Max Payne, koümo пок om 
своя страна беше прекопирал gupekm- 
но доста неша om Матрицата, с koe- 
mo Кръгът се затваря) показаха ясно 
на цялата играеща общественост, че 
ако някой изобщо успее да детронира 
Макс Пейн то това ще бъде отново 
Макс Пейн. Така и стана. Или, ако 
трябва да сме съвсем точни – gempo- 
ниране намаше – просто Макс 1 си 
nocMecmu малко задника, за да може и 
Макс 2 ga приседне до него на nuagec- 
тала на славата. Защото порвите 
отзиви на хората, gokocHaAU се go u2- 
рата бяха, че The Fall Of Max Payne изг- 
лежда Като накаков експанжен Ком 
cmapama игра. Само че, противно на 
Всяка логика, тези думи не бяха произ- 
несени със злостно Критичен тон, а с 
радост. Да внесеш сериозни промени 
8 Клаустрофобично мрачната и дина- 
мична Вселена на Пейн би било cBemo- 
mamocm6o. И om Ramedy посптьпиха no 
единствения правилен начин - Върнаха 
HU на същото място, кодето преди 
две години прекарахме десетина om 
най-приятните часове В Живота си. 

Сюжетът Au? Макс ce влюбва. 
Раздразнена om стоманената му 
твърдост Съдбата му готви нов 
удар под Кръста. Обектът на любов- 
та му е наемната убийца Мона Сакс, 
която по Всичко личи е замесена 6 uc- 
торията около смъртта на жената и 
дъщеричката му. 
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Историята следва разпокосано- 
фрагментарните mpaguuuu на ориги- 
нала, отново e представена чрез се- 
рия болезнено култови Комикси между 
отделните нива и отново започва c 
Края си. Основната промяна е В значи- 
телно завишеното ниво на остра gen- 
ресивност. И wogpocm. Max Payne 2 e 
една чудовишна Виртуална метафора 
за Краха на надеждите и смъртта, Ка- 
то единствения неизменен постулат 
8 човешкия живот. Метафора, Която 
изобщо не се ограничава само на сце- 
нарно ниво, а е плътно преплетена В 
цялостната атмосфера, Във фийлинга 
от uepa, дори 6 шибания интерфейс. 

Шедьовърът на Ramedy предс- 
тавлава 


една непоко- 
лебима и плотна ця- 
Aocm, 8 Която трудно би 
могло да се промени нещо 
без да се наруши цялост- 
ното послание. Знам, че е 
трудно ga ce поварва, но с 
риск ga се повторя отно- 
Во ще заявя Категорич- 
но, че на The Fall Of Max 
Payne просто не могат 
^ à да се направят agek- 
Ватно обичайните за 
гейм-ревю дисекции. 
Нека да се опитаме 
Все пак. 


Графиката 
_-” е добра. Много 
\ добра. И тук 
става дума не тол- 
ko8a за накаква чудовишна 
мощ om страна на графичния 
енджин, колкото go несравним 
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усет Ком детайла и невероятно добре 
изпипани текстури. Играта e съхра- 
нила цялостния си Крайно KuHeMamoe- 
рафичен облик, издигайки го до нови 
Висоти. От Ramedy са успели ga запа- 
3AM мрачния и минималистичен U32- 
лед на Вселената на Макс Пейн и съ- 
щевременно с това да я направят с 
пъти по-красива. На пръв поглед Тпе 
Fall Of Max Payne наистина може да mu 
се стори просто kamo поредното Hu- 
Во om оригиналния Мах Payne. На 8mo- 
pu ще видиш съвършените лицеви 
анимации. На трети — умопомрачи- 
meAHUR огнестрелен реализъм. На 
четвърти – удивителните огнени 
ефекти. Така Падението ще се разкри- 
Ва пред очите mu постепенно, ще me 
дарява с нови доза Визуално съвър- 
шенство, Които 
- ще omkpu- 
ваш единствено, 
ако се замислиш относно 
max. Мола те, мисли. Max Payne 2 e 
абсолютно уникален c факта, че u306- 
шо не парадира с графичните си пос- 
тиженџа - няма нищо, Което ga e 
натрапено, единствено за ga си ka- 
жеш – Уау! Егати якият Визуален 
ефект. Просто тук Всичко е... ами да 
– истинско. 
Звукът. Смазващ. Както ce Каз- 
Ва - Корти мивки, лепи плочки и – ако 
продължим с метафората - после 
отива В съседната стая ga ощастли- 


Ви жена ти, докато ти В захлас слу- 
шаш феерията, изливаша ce om Колон- 
kume на Компютъра. Острият и из- 
мамно лиричен цигулков мотив 8 му- 
3ukama, грубият реализъм на kapmeu- 
ните откоси, глухото и Всеобхватно 
биене на сърцето по Време на булет 
тайма и тихият, монотонен U нате- 
жал от мъка глас на Макс Пейн по 
Време на монолизте My са поне чети- 
ри неща, които за долго ще оставят 
следи 8 паметта ти. 


Изкуственџат интелект също 
няма никакво намерение да сваля ни- 
Bomo на суперлативите. Може да съм 
се повредил, след Като миналия месец 
се опитвах да Възродя Капиталисти- 
ческите ycmou на братска Америка 8 
Компанията Ha дегенерати с патфайн- 
динг по-лош и от този на бай Гого - 
алкохолизиранџат ми съсед, Който 
след полунощ среща Видими труднос- 
mu с откриването на блока, Входа, 
етажа, апартамента и леглото си. Но 
ВъВ Всеки случай ми идеше ga разцелу- 
Вам забележително организираните В 
маневрите си лошковци от Мах Раупе 
2. Факт е, че отвреме-навреме eago- 
Вете ми разрешаваха част om пробле- 
мите като изпозастрелваха Колегите 
си om no-npegHume редици, но това го 
считам за човещинка. А ако пи не си 
на същото мнение значи не си играл 
достатъчно често някакъв коопера- 


МА 


тивен мултиплейър с мен. Оставяйки 
шегата настрана наистина мога да 
заявя чистосърдечно, че и по тази 
графа The Fall Of Мах Payne не ми npeg- 
ложи нищо, Което ga Me усъмни В uc- 
тинността ставашото на монитора. 
Включително и В няколкото прекрасно 
разработени мисии, Когато Макс и 
Мона се сражават рамо go рамо и om 
действията на единия зависи оцелява- 
нето на другия. 


Гейплей. Закономерната черешка 
Върху гробищно черната торта на 
Падението. Играта на Max Payne 2 е 
точно толкова праволинейна и подчи- 
нена на пистолетния екшън, колкото 
очакваш. Единствените две забележи- 
ми с просто око нововъведения спря- 
мо оригинала са нечовешки ефектни- 
те презареждания 8 булет тайм моу- 
да и два nomu по-нечовешките физи- 
чески xapakmepucmuku Ha Havoc енджи- 
на, даващи mu Възможност ga дър- 
жиш гадовете Във Въздуха докато 
полниш отдавна мъртвите им тела с 
още и още олово. А, да – и Возможно- 
стта 8 няколко нива да поемеш роля- 
та на Смучещата Мона и да раздадеш 
правосъдие с Вярната ü драгуновка. 
Това е. В общи линии играта ти ще 
протича по следния начин – Влизаш 8 
някоя стая (Всъщност 6 единствена- 
та Възможна стая – повечето Врати 
обикновено са заключени), включваш 


Desert Eagle 6+0 
Melee 


булет тайма (който тук се пълни 
значително по-бързо и забавя Bpeme- 
то допълнително след Всяко следващо 
убийство), избиваш Всичко, Което 
мърда и след това търсиш следваща- 
та отворена Врата, за ga повториш 
упражнението отначало. И при Все 
гпова оценката за геймплей е десет. 
Парадокс? Ни най малко. Споделих mu, 
че Мах Раупе 2 е нещо много повече 
от прост сбор на отделните си гейм 
съставки. Думата еднообразие е не- 
що, което евентуално може да mu 
хрумне единствено, докато си седнал 
пред белия убраовски лист и си седнал 


да пишеш рецензии. Думите, koumo 
ще mu хрумват докато летиш Във 
Въздуха, понесен om ярост, разКъсала 
устоите на пространството и 8pe- 
мето ще бъдат агресия, мъст, 
смърт. Няма игра, която ga е издиг- 
нала екшъна 6 такъв Култ. Има cmo- 


Джеймс Маккафри, любимият на 
Всички ни озвучител на мрачния мистър 
Пейн, най-вероятно е любимец и на баба 
ти, защото е участвал във фундамен- 
талната сапунка “Докато сват свету- 
Ва“... 


Ако финалът на играта ти се е 
сторил прекалено драматичен пробвай 
да преиграеш The Fall Of Max Payne на 
по-висока степен на трудност. 


В Те Рип Ноизе, 8 стаята на Мона, 
на стената виси плакат за кунг-фу 
филм, на Който е изобразен мистър 
Пейн, раздаващ ритници по добре поз- 
натия от небезизвестния мод за Мах 
Раупе начин. Според плаката главната 
роля 858 филма се изпълнява от Кен И, 
Който е - точно така - автор на мода. 


Един от телевизионните сериали, 
Които Вървят по телевизията 6 играта 
се нарича Dick Justice и е очевидна npen- 
ратка Към първия Мах Раупе. Една от 
репликите на Дик те повали бездиханен 
от смях със смъртоносната си самои- 
рония: "Лицето ми беше замрьзнало 8 
неизменна гримаса, предполагаща, че 
страдам от запек". 


Като си говорим за смъртоносна 
самоирония нама как ga не споменем 
случайния диалог между полицаите 
Милър (!) и bpycapg (!!) 8 гаража на уп- 
равлението, които... абе хайде да He ти 
развалам удоволствието. It will be done 
when #5 done. 


Уеб адресът на друг сериал от иг- 
рата - www.addressunknown.ty - написан 
8 уеб браузера ти те изпраша директно 
koM Www.maxpayne.com. 


B болницата 6 началото можеш ga 
Видиш серил om gemcku рисунки, u306- 
разяващи полицейска Кола, караща koM 
Коши, щастливо тричленно семейство, 
мъжът 6 Което поразително прилича на 
Макс, зловещо зелено чудовище, очевид- 
но символизиращо V-gpoeama, Жената и 
детето облани В Кръв и най-накрая пла- 
чещият Макс. 


Озвучението на руснака Влад е по- 
Верено на ДЖонатън Дейвис от Кот. 
Добър руски акцент вади момчето, спор 
да няма. 


На няколко места 8 играта се сре- 
ща надписа Redrum - препратка Към 
филма на Стенли Кубрик „Сиянието“, 
направен по едноименната Книга на 
Стивън Кинг. 


muuu игри с много пукоглевица 6 тях. 
Но Max Payne 2 e може би единствена- 
ma игра, Която осмисла Всеки отделен 
изстрел и същевременно с moba 6po- 
ячьт на оставащите полнители cnu- 
ра да има значенџе. Значенџе има 
единствено разрухата. Смъртта. 02- 
HecmpeAHama арост, пренаписваша 3a- 
Кконите на битието. The Fall Of Max 
Payne e първичен, изкристализирал ге- 
Hepamop на омраза. Тази игра нагне- 
ява непоносими Количества напре- 
жение и мъка, koumo могат да бъдат 
освободени единствено чрез полна 
анихилация на Всичко. B Паденџето ня- 
ма базука, нама гранатомет. Нама 
Humo едно Всепомитащо оръжив. До- 
ри снайпера, гранатите и молотовни- 
me коктейли рядко убиват om Веднъж. 
Враговете гпрабва да страдат, да 
усетят как Вътрешностите им се 
разкъсват, ga Видят дълбините на gy- 
лата mu и да усетят Вкусът на 
собствената си Кръв преди ga попто- 
Ham 6 aga на Вечната си агония. Под- 
лудяващо е. Всъщност цялата игра e 
подлудаваша. 


Атмосферата мачка. Усептот 
Към детайла превръща играта 8 60- 
лезнено изкривен и стряскащо реален 
огледален образ на действителност- 
та. Из Мах Раупе 2 са разпилени ог- 
ромно количество проблясъци на гени- 
алност, Които спокойно би могъл да 
пропуснеш, просто защото те не са 
там заради теб. Те са там, защото 
там им е мястото. Истерично смеш- 
ни неща Като показанията на някакъв 
пич В полицията за самоубийството 
на Жена му и любовника 0, които са се 
наразали с бензинова резачка 8 
собствената му Вана, за ga го нато- 
пят. Или сърцераздирателни момен- 
mu, Като записа на подслушвателно- 
mo устройство, прикачено Ком теле- 
фона на Макс, уловило едно негово 


РЕВЮ ЧУ М 


обаждане до секс телефон В omuanH 
опит да сподели с Когото и да е мока- 
та си. Телевизионните сериали, излъч- 
Вани упорито по Всеки наличен теле- 
Визор В играта. Буквално хилядите 
препратки. Подслушаните диалози. 
Невероятната самоирония на автори- 
те... 

ОсВен Всичко останало левъл gu- 
зайнът е неописуем. Пропускайки пра- 
Волинейността на нивата, В пази ue- 
pa можеш да видиш неша, koumo са 
изкуство В най-чист Вид. Тук ще спо- 
мена само разходката Край изосгпаве- 
Hume сетове на измисления хорър се- 
риал Address Unknown, Които са cmau- 
ли 8 себе си параноя, страх и лудост 
достаточна за три хорър филма. Кол- 
komo до Кошмарите на Макс... не, max 
наистина трябва да ги Видиш лично. 


Паденџето на Макс Пейн. Винаги 
съм Казвал, че нама съвършени игри. 
Факт. И ако изневера на цялостната 
си идея относно Max Payne 2 u а при- 
низя ком подобна констатация ще 
трябва ga ти кажа това, което Вече 
несъмнено си чул. ТРОМР е дори по- 
Кратка от предшественика си. Cno- 
кодно можеш ga а изиграеш за шест- 
седем часа. Друг е Въпросът, че ga се 
оплакваш om шестте часа на тази 


игра за мен е Като да мрънкаш, че 
Жега e дълъг само 171 минути. Всяко 
парче om пъзела на The Fall Of Мах 
Payne попада толкова перфектно на 
мястото си, че за мен разместване В 
Каквато и ga е посока би довело go 
разводняване на цялостната Концеп- 
ция и Влошаване на крайния резултат. 
За мен Max Payne 2 e Внушение, което 
просто не би могло да изглежда по 
различен начин. 

Какво да ти Кажа за финал? И без 
това тази статия падна 8 Жертва на 
прекалено много лирични забежки, мир 
на праха 0, дано Всемогъщият бог на 
обективната и информативна Журна- 
листика се смили над душата 0. Така 
че защо да изневерявам на себе си В 
самия 0 Край. Предполагам не си чувал 
за античния Китайски поет Ли Шан 
Ин, pegua Оероглифчета през девети 
Век. Е, сега ще чуеш, защото два реда 
от неговото творчество подхождат 
чудесно на цялостния фийлинг om uc- 
торџата на настоящата игра. 

„НиКога не оставяй сърцето си 
да се отвори с пролетните цвета. 
Един пръст любов - един пръст пе- 
пел.“ 

Изкуството наистина e Вечно. 


- Snake 
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рез 1999 г. Illusion 

Softworks пуснаха игра, Коя- 

mo се превърна 8 Крайъгъ- 
лен Камък на нов игрови Жанр – mak- 
muyeckuam шутър. При Все неизбро- 
имите си недостатъци - рояци go- 
садни „буболечки“, отвратителен 
патфайндинг и трагичен изкуствен 
интелект, шменно Hidden 4 
Dangerous Въведе геймплея, uuumo 
основни отличителни черти са Вни- 
мателното планиране, отборното 
координиране и операциите mun 
„един изстрел – един убит“. Това e 
заглавието, уптьпкало noma на игри, 
kamo SWAT и Rainbow Six cepuume 
(Които, трябва ga призная, ce спра- 
Baxa 8 пъти по-добре c интерпрета- 
цията на темата). 

След спорния успех на H&D 1, 
Illusion Softworks набраха скорост и 
следващият им проект - „Мафия“ – 
бе просто безапелационен шедьовър. 

В светлината на това ce пред- 
полагаше, че Комбинацията между 
Hidden & Dangerous 2 и 1530 (графич- 
ният енджин на „Мафия“) ще бъде 
следващият печеливш ход на Компа- 
нията. Опирайки ce на Кулинарни me- 
тафори бих Казал, че след не особено 
изисканџа ордьовър (H&D) и изптън- 
ченото основно ястие, поднесено с 
невероятен стил (Майа), по силата 
на логиката на градацията се очак- 
Ваше десертът да cmo8apu Връз ce- 


тивата ни своеобразен коктейл om 
гастрономическо Великолепие, изя- 
шество и наслада. 

Hagueaüku Капака на сервирано- 
то плато обаче, префиненото ми 
обонанџе бе нокаутирано om тежка 
Воня на старо зеле, обилно гарнира- 
но с лоясали свински пръжки, а лиги- 
me, Който бях почнал да разточвам 
набързо си свиха сормите, Врътнаха 
се и mopmuxa обратно 6 панически 
ужас, почти пробивайки ми gynku 8 
синузите, при koemo Временно из- 
паднах 8 кома. 

Първата голяма и миризлива 
зелка се оказа исторџата. Не знам 
дали това e някакъв международен 
заговор или просто белег за генерал- 
Hama липса на Въображение, Когато 
нещата onpam до темата „Втора 


Vehicle 
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световна Война“, но стигне ли ce go 
нея креативността на гейм-сцена- 
ристите разко секва. И тук за фабу- 
ла изобшо не може да се говори – 
просто поредица om несвързани no- 
между си Mucuu c нарастваша слож- 
ност. Вопросните се отключват В 
определена последователност, назо- 
Вана с громкото име „кампания“. 


Както и 8 пър- 
Вата част, разпо- 
лагаш с до чети- 
рима „елитни“ 
командоси от бри- 
танските SAS (Special 
Air Service). По време на 
Mucuume прако ше управ- 
лаваш един om тях В 
перспектива om mpemo 
лице, a останалите ще мо- 
Жеш ga командваш nocpeg- 
ством наколко прости Ко- 
манди (като „Следвай Mel", 


РС: ВООМНР, 2 
Брой ди 


„Ценностза жанра: 
Време за усвояване 
асовост: Ниска 
„Прилича на: H&D 1, SWAT 3, Rainbow Six 


„Стой на място!“, ,AmakyOaül", "He 
стпреляй!", „Хвърли граната", „Прик- 
ривай ме! и т.н.). Командите се 3a- 
дават om специално меню. 

В началото на Всяка мисия мо- 
Жеш да подбереш om наличния Boe- 
нен состав четиримата, разпола- 
гайки и със сомнителната привиле- 
гия да ги срорежиш, избирайки леки, 
средни и тежки оръжия, муниции, 
експлозиви, униформи и специална 
екипировка Като бинокли, Компаси, 
фотоапарати – разнообразието на- 
истина е голямо. 

Режими на игра са: 

Кампания, която можеш да џг- 
раеш с група командоси UAU само C 
един водник 8 режим „Самотен 
Вълк“. 

Самостоятелна мисия – избира 
се измежду 20-те налични. 

Сатаде тоде - задължителен 
обджектив е избиването на Всички 
Врагове по Картата. Иначе самите 
мисии са много разнообразни. Лока- 
циите Варират от заснежените фи- 
орди на Норвегия, през крайбрежие- 
то на френския бряг (Нормандия), 
пустините на Северна Африка, тро- 
пическите гори на Бирма, та чак go 
сърцето на окупираната om герман- 
ците Европа, австрийските Алпи и 
Чехословакия. Задачите за изпълне- 
ние са интересни и разчупени - от 
чисто диверсионни операции В тила 
на Врага, свързани c Взривяване на 
мостове, летища и Военни съоръже- 
ния до спасяване на Военнопленници, 
разузнаване и „search & kill" мисии. 


Похвални слова заслужават бри- 
фингите kom Всяка мисия – nogHece- 
HU под формата на кратки филмче- 
ma, 6 koumo ясно и точно се дефини- 
рат поставените цели. 

Играта започва с добре напра- 
вен глуториъл, В който подробно e 
обяснено Всяко едно действие - om 
управлението на Войниците go бора- 
Венето с различните оръжия и пос- 
тавянето на експлозиви. Дотук 
Всичко изглежда перфектно, но Като 
стана дума за туториал още там 
ще се запознаеш с един немаловажен 
факт: Н&02 е игра за хора с Железни 
нерви и неизчерпаемо пторпенџе. 

Порвата неприятна изненадан 
ug8a om безбожно големия брод на 
Клавишите за управление. Всичко 
онова, koemo 8 uepu Като ,Splinter 
Cell" ce извършВаше с един, макси- 
мум - два Клавиша, 8 H&D2 изисква 4 
ши 5. Накратко присъдата за ин- 
терфейса e „юзър-ЪНфрендли“. 

След Края на обучението следва 
момента с подбор на екипировката. 
Тук пок ще се сблъскаш със следва- 
щата крещяща недомислица om 
страна на разработчиците – Bapu- 
антите за екипиране наистина са 
много, но Коя е най-добрата за Cv- 
ответната мисия? На практика Hu- 
що не го подсказва достапточно 
красноречиво. Едва ли не, трябва 
първо ga попаднеш на мястото, да 
изиграеш сериозна част от мисия- 
та, да се ориентираш добре 8 обс- 
тановката, след което да рестар- 
тираш, да се Ворнеш 8 началото и, 
Вече знаейки от Какво ще имаш нуж- 
да, ga екипираш бойците. А това, 
съгласи ce, 8 най-добрия случай e go- 
садно. Бутон за автоматично eku- 
пиране има, но те съветвам да не 
му се доверяваш; опитът ми гово- 
ри, че действа на случаен принцип и 
товари Командосите просто с HA- 
Какви оръжия, без да се съобразява 


със задачите, Които трябва да 
изпълнят. 

Пример: Мисия Мо 2 - трябва да 
проникна В подземна лаборатория и 
да заснема прототипите на секре- 
тен германски самолет. Мисията е 
за един Войник. Довврих се на авто- 
матичното екипиране. Добрах се до 
лабораторията, влязох, изтрепах 
Всичко Живо и доволен тръгнах да 
снимам. Отворих инвентара и... поз- 
най, какво липсваше там. 

Освен това инвентарот е oepa- 
ничен, командосите могат да носят 
екипировка с определено тегло и то- 
Ва е нещо, с което неизменно ще се 
съобразяваш, така че наистина e om 
значение правилно да подбереш Всяко 
нешо, koemo слагаш 8 него! 

В играта e Въведен и лек ролеви 
елемент - Всеки om Войниците mu 
има следните базови xapakmepucmu- 
Ки: Здраве, Сила, Издръжливост, 
Стрелкови умения, Безшумно 
промъкване, Първа помощ, Lock 
picking. Тези характеристики 
постепенно pacmam по 
Време на Кампания- 
ma - стига coom- 
Ветния Войник 
да оцелява. Koe- 
то, уви, е задача, 
чието постигане 
успешно бива сповано 
om недобрия изкуственият инте- 
лект на управлаваните om Ком- 
пютъра братя по оръжие, съчетан с 
Крайно нелогичния алгоритъм за на- 
миране на noma (рай папа) и MHO- 
гобройните бъгове - Всичко това 
довело ме до прозрението, че поне В 
2/3 от мисиите партнрорите ми са 
по-скоро излишен, и понякога – 
смъртоносен багаж. Въпреки сравни- 
телно говкавото командно меню 
микромениджмънта, особено nog 
Вражески обстрел, поглъща неоправ- 
дано много Време. Играта принципно 


може 
да се стопира по Всяко Време и 
да се дават заповеди В т.нар. ,mak- 
muuecku режим“, но той е толкова 
зле изпълнен, че е практически без- 
полезен. 

В крайна сметка Всичко това 
снижава удоволствието от играта. 

Най-странното е, че Вопреки 
Всички посочени недостаптоци, поне 
на Външен Вид не личи играта ga е 
правена „през Куп за грош“ — тъкмо 
напротив. 

Великолепният еножин на „Ма- 
фия“ блести 8 цялата си прелест – 
дори ще си позволя да изкажа ере- 
тичната мисъл, че В някой om нива- 


та графиката се доближава Като Ка- 
чество до заглавия Като „Мах 
Payne"! Левъл дизайнът e страхотен 
и се набива В очи Внимание Към ge- 
тайла - като се започне om пропага- 
наните плакати по стените и се 
стигне go omAuuumeAHume знаци по 
униформите на Войниците. Самото 
оформление на играта също Mu go- 
падна доста - особено подборът на 
фоновете, на които се зареждат 
мисиите, както и ЕМУ филмчетата 
между тях. 

Добра дума заслужават и звуци- 
те. Музиката е ненатрапчива u съз- 
дава подходяща атмосфера, ефекти- 
те са реалистични, Впечатление 
прави и фактът, че за разлика om 
повечето игри по темата, Вражес- 
ките Войници не говорят английски 
с кофти акцент, а тъкмо напротив 
— германците шпрехат немски, Жа- 
барите – италиански, а японците си 
лаят по тяхно My. 

И тук на преден план излиза 
Въпросът – защо по дяволите пичо- 
Вете om Illusion Softworks ca си дали 
толкова труд да направят такава 
Красива опаковка, а са претупали 
съдържанието? Разбира се H&D 2 e 
задължително заглавие за Всеки ува- 
Жаващ себе си почитател на този 
Жанр, но не съм сигурен, че може ga 
запали пожара на страстта kom 
тактическите шутъри В сърцето 
на някой новопокръстен. 
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eka превъртим часовника 
седем века назад... 

Преди Великите 2602- 
рафски откритџа, златото на ацте- 
kume и преселването на част om из- 
Memma на Стария Континент 6 mo- 
Ку-що omkpumama земя на неограни- 
чените Възможности, около Европа 
Кръстосват платноходите на Ханза- 
та. Това е Времето на търговците, 
В чиито ръце е съсредоточена цяла- 
та Власт на средновековния град и 
koumo не се свенат ga сключат съ- 
lo3 дори с ужаса на морето - безми- 
лостните пирати. Над Всички амби- 
uuu и дребни стремежи Като Дамок- 
лиев меч надвисва сянката на Haŭ- 
страшната заплаха - чумата: Чер- 
ната смърт на тогавашния сват. 
Държавните граници са размити, 


национализмът е Все още само не- 
разбираемо понятие om далечното 
бъдеще. Градовете са свободни и не- 
зависими, Всеки управляван от свод 
Княз и от най-могъщите представи- 
тели на 6lopeepckomo съсловие. 
Подобно на Колегата Duffer, oka- 
чш се c гордото прозвище g-p Ekc- 
панжън, аз смятам да си лепна едно 
Симюлейшън мастър /мистрес, ko- 
лежке, мистрес - бел. ред. „филоло- 
га | и да Ви разкрия цялата прелест 
на настоящата стратегия/птьрго- 
Вска симулация В реално Време. Кол- 
komo u странно да звучи, глова пос- 
ледното не бе изречено с ирония – 
Patrician Ше игра, Която може ga me 
завладее, но е трудно да разбуди 
задрямалото Вдъхновение и да me 
подтикне да я увековечиш с думи. 


DELTA PA) 
LWTITHT: ‚0 
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Първоначално трябва ga се проведе 
трудния избор между интересните, 
HO ограничаващи действията кампа- 
нии и стандартния сингъл /изборът 
е илюзия колежке – бел. ред. „архи- 
текта“]. Всощност и 6 двата слу- 
чая започваме нашето историческо 
пътешествие от малкото магазин- 
че, сгушило се 8 сянката на огромни 
сгради 6 готически стил 6 голям 
град, кипящ от Живот. Ти си просто 
един от многото играчи, опитващ 
се да си пробие път Към Върхушката 
със зъби и нокти. Светът прекрасно 
се справя и без me6 - не cu the 
chosen one или дългоочаквания cna- 
сител, за когото ce разказват ле- 
генди. Единственото, което npume- 
ЖаВаш, са малко, Кой знае откъде 
докопани пари и едно мижаво Кораб- 
че. Как се забогатява В подобни yc- 
ловия ли? Ето Как. 

Играта любезно разяснява Как 
родното mu място е специализирано 
8 производство на определен Вид 
стоки, следователно са му 6 из- 
лишък. За сметка на това отчаяно 
се нуждае от други, koumo могат ga 
ce открият на поносими цени само В 
Осло. Но пък maM няма суровини 3a 
производството. Om своя страна 
суровините са точно В npomuBono- 
ложна посока, например В Рига. 3a- 
почва се едно нескончаемо обикаляне 
из пристанищата, сравняване на це- 
HU и пресмятане на евентуалната 
печалба. А числата бързо се менят. 
С увеличаването на Количеството 
на даден продукт 8 града, цената му 


: Сложност: Средна 


Време за усвояване: 15 минути 


Прилича на: Patrician сериите, Anni 


се смъква пропорционално – това 
ще рече, че ако имаш 15 товара ku- 
това мас, продажбата на повече от 
4-5 е изключително неизгодна, птьй 
Като стойността им на пазара пос- 
тоянно пада и накрая става по-ниска 
от средната, на която са били заку- 
пени. След Време се оказва, че е не- 
посилно да се задоволи търсенето 
само с един-единствен Кораб, още 
повече, че ако се наложи поправка, 
той остава на док със седмици. Пос- 
тепенно може да се построи и цяла 
флотилия, но става доста оборква- 
шо. Тогава за по-удобно управленџе џ 
защита срещу пирати корабите се 
групират В конвои. 

Нищо на този свят не е сигур- 
но, особено ако се отнася до селско- 
mo стопанство. Търсенето и пред- 
лагането се Влияе силно от сезона – 
есенно Време Всички ce запасяват 
със зърно, защото от ноември Ha- 
гпапток то не само поскъпва 
чувствително, аи трудно се нами- 
pa. Очакваш да откриеш подправки в 
града, който е най-голям производи- 
тел, намерил си и Къде да ги пробу- 
таш, потриваш мислено ръце, но се 
оказва, че точно 8 този момент 
там са по-сКъпи, отколкото В съ- 
седните градове. Нерядко след Като 
си Кръспосвал морето седмици Ha- 
peg, се оказва че някой me e изпрева- 
рил с по-малко от ден. Само за да 
намериш проклетата Вълна си нару- 
шил бойкота срещу Лондон, риску- 
Gaüku солидна глоба. Разбира се, go- 
Като ce Върнеш, цената ü автома- 


тично е паднала. Като талантлив 
търговец не можеш да допуснеш по- 
добна загуба и отново отплаваш 8 
търсене на град, Който по някаква 
случайност се нуждае om Всичките 
тези бали, полнещи трюма. След из- 
Вестно Време Вълната е продадена, 
мястото ü e заето от месо, за koe- 
то богатите граждани дават мило 
и драго. По noma попадаш и на неве- 
роятно евтина бира – единствено- 
mo удоволствие на бедняците - и 
тъй като Корабът e прептьпкан, я 
зарязваш В някакъв забутан склад на 
другия Край Ha konmuHeHma. Идеално 
знаеш, че 8 родния град има големи 
запаси om тази Жизненоважна meu- 
ност. Прибираш ce доволно ВКъщи и 
0, изненада! - малкото останало пи- 
Во е на безбожни цени и Всички pon- 
таят. Продаваш месото със значи- 
телно по-малка печалба от предви- 
дената, но Жертвата си заслужава – 
Все пак репутация гоним. Вече се 
приготваш да тръгнеш обратно за 
бирата, като потем стовариш и HA- 
какъв пътник с дълбоки ожобове, ko- 
гато 8 най-прекрасния момент из- 
6yx8a бунт сред моряците- било им 
омрознало постоянно ga потуват. И 
те били хора, и те искали да стъпят 
на твърда земя. Ми да стъпват, 
бре, мамицата им. Целият екипаж 
бива позорно изхвърлен, а ти, оп 
своя страна, отиваш 8 таверната, 
където Винаги се навъртат безра- 


ботни моряци и Всякакви типове със 
съмнителна репутация. Там, между 
другото, се срещат и пиратски Ка- 
numaHu, Които дават 60% om naay- 
ката си, ако им бъде осигурен Кораб. 
Но пък покрай подобни рецидиви, три 
пъти ме разследваха заради Връзки c 
подземния свят и плащах глоби. C 
последният от тях даже само раз- 
гоВарях, без да му поръчам Каквото 
и дае, но изглежда гражданите с 
будна съвест са ме засекли. 

He е лесно ga си търговец... 

Ако някой смята, че Концепция- 
та на играта се изчерпва с Казано- 
то дотук, ще го разочаровам. Още 
не сме си говорили за по-Важната 
част – развиването на родния град. 
Защо да купуваме продуктите, като 


можем сами ga произвеждаме суро- 
Вините и след това ga ги закараме В 
град, кодето ще се преработват 
[tuomo ще се преуморим - бел. peg. 
„пресметливия“]? Всяка индустриал- 
на постройка изисква определени ре- 
сурси — тухли, Желязо, платове, kak- 
то и да достаптьчно работна ръка, 
за да функционира на 100%. За прив- 
личане на повече паплач, която да се 
труди, се строят Кыщички. Ползата 
е двойна - наемът си го плащат om 
заплатите, пок и така се увеличава 
населението, градот нараства. Ос- 
Вен сградите за собствено ползване 
— офиси, складове и споменатите 
работилници и ферми, при добро же- 
ланџе може да се заделят пари и за 
общественото благо - нови пъти- 
ща, училища, болници. Това охарчва- 
не съвсем не е плод на човеколюбие 
- налага се ga се поддържат доволни 
гражданите от mpume слоя на 06- 
ществото: бедни, заможни и бога- 
ти. Така се печели репутация, Която 
позволява изкачване В йерархията – 
до член на градския съвет, кмет или 
nampuuuü. Сигурен начин 3a увелича- 
Ване на популярността е организи- 
рането на празненства – ожобовете 
оптонават, но гарантира успех на 
следващите избори. Много добре се 
komupam u даренията за бедните – 
хем почиства склада от залежала 
стока, хем Всички се радват. 
Последната част от играта, за 
която ще tu разкажа, са морските 
битки. В началото са достъпни ca- 
мо три Вида Кораби: snaikka, crayer и 
cog, Като с Времето се появяват и 
останалите. Коритцата се различа- 
Ват по максимален брой на моряци- 
те, вместимост, скорост и оръжия 
(Катапулти, балисти, оръдия). На 
екипажа може да се раздадат мечо- 
Ве, лъкове или бомбарди, Което улес- 
нява абордажа. Из моретата и океа- 
на се навъртат и nupamume - Кога 
спонсорирани от богати граждани 
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(Като теб самия), Кога на свободна 
практика, me не пропускат Възмож- 
ност да присвоят товара на нечий 
платноход и да се отърват om ули- 
kume, Командировайки го Към дъно- 
то. Корабите се движат по Вяптьра, 
посоката My се маркира om nepuo- 
дично преминаващи бели облаци. 
След известен брой маневри заста- 
Ваш странично спрямо Вражеския 
съд и започваш да се стрелаш. Ако 
двата кораба са достатъчно близо, 
може да заповядаш и абордаж - пече- 
лиш съд, макар и доста повреден, 
ако си прекалили c гюлетата. В cay- 
чай, че не ти трябва, просто го по- 
manau. 

Графиката e 20, приятно wape- 
на. Не мога ga я Hapeka забележител- 
на, но е доста симпатична. Градове- 
me и околностите им на пръв поглед 
изглеждат идентично, но с по-ста- 
рателно вглеждане изпъкват разли- 
Ки, В зависимост от местоположе- 
нието и сезона. Дъжо, мъгла, сняг, 
разцъфнали дръвчета... Навсякъде 
щъкат разнообразно облечени хора, 
8 ковачниците се размахват чукове, 
Край кошерите се издигат рояци 
пчели (е, за последното се изисква 
много Внимателно Взиране). 

38ykom не изпоква с нищо забе- 
лежително, трудно може да си 
спомните някоя мелодия секунди, 
след Като сте дали quit. Поне за мен 
единственият спомен е горменето 
на kopa6Hume оръдия /за съседите 
също; намали го този звук най-сет- 
не — бел. ред. „домоуправителя“]. 

Какво ga ти kaxka накрая... uepa- 
та е добра, макар и леко безлична – 
до степен, В която липсва желание 
за оплюване или Възторжени похва- 
ли. Да речем, че е накоде 8 Златната 
среда, Каквото и да означава това. 
С чиста съвест мога ga mu я npe- 
поръчам Като занимание за убиване 
на скуката. Mok току-Виж cu се 3a- 
рибил. 


АСТЕ ВЕ 


it ви 
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На хората честом св случва да си изграждат стереотипи на 
поведение пооле: па не тлогап уа се отърват от тях Нещо по: 
с00но сее случило спрограмистите от infinity Ward, повечето, 
от Koumo сани познати с: работата си 6 2015 по Мейа! 07 Honor: 
ДШей Азваи!: Не: в. чудно; че; новата ни; макар заочна среща с. 
шнхотаВа по повод на идентична по Концепция и технологияшг- 
Па Казват, че побторенцето е мадкана знанието; но от друга. 
страна Вояко правило си има изключенията: Да запрятаме ръка- 
Cuga Gugum Какготоят нещата В действителност. 


бикновено прегледите на, 

игри започват c исторџа- | 

ma, обаче В случая това e 
малко трудно - последната липсва. 
Налице е поредица от практически 
несвързани една с друга мисии, или 
по-точно — три преплиташи се се- 


рии om мисии, по една от америка- 
HCKd, английска и руска страна. Cv- 
битията се развиват през mpume 
последни години на Войната – om 
1943 go 1945, Като характерните 


_ действия на Всяка om страните В 


= този период са хванати горе-долу 


EIE 


Вярно, но обединавашото между тях 


* (освен един-овама изкуствено Bka- 


рани В действието общи герои) е 
съвсем малко. 

Същинската част на играта, 
след интрото и обучаващата мисия, 
започва с деня на десанта В Норман- 
дия. За моя изненада обаче не ме ча- 
Каше поредната Версия на до болка 
познатия на Всички ни Омаха Бийч – 


нещата започнаха по другия. Възмо- 
Жен начин, а именно - със скок с па- 
рашут В тила на врага няколко часа 
преди часа на основното нападение. 
Оттук нататък действието се Ha- 
мести 8 познатия Коловоз - 1. на- 


мираш поредния фашист, 2. намест- 
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използва Всяко ykpumue и постоянно 
да се опитва да минимизира площ- 
ma, колто излага Като мишена пред 
прицела на Враговете. 

Във Вид на прикритџа може ga 
срещнете дори умрели Крави, – над- 
лежно заколени и удобно наредени В 
посока Към врага - Което говори за 
играта и създателите 0 две неща: 


първо, Бриджит Бардо не е сред по- 
тенциалните фенове на заглавие- 
то, и Второ - 6 Infinity Ward не са 
изгубили склонността си да препис- 
Ват от Киното и от „Спасяването 
на редник Райън“ 8 частност. 


Call of Duty не e om екшљните, 8 
koumo главният герой самосинди- 
Кално изтребва цели полкове. Ново- 
то поколение игри поставя нова по- 
Веля - „На Война никой не се сражава 


Ваш мерника Върху 
него, 3. застрел- 
ваш го, 4. Връщаш 
се на 1. 

Добре де, по- 
изльгах. Ако човек 
се опита да следва 
буквално горния 
алгоритъм, едва 
ли ще стигне дале- 
че. Не случайно В 
играта има бутон 
за Клякане и заля- 
гане - съвсем 6 ду- 
ха и на истинска- 
та война, Жизнено 
необходимо е да се 
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сам“. Затова 8 CoD c Bac през пове- js 
чето Време ходи между отделение и. 
63600 съюзнически Войници, c koumo 
заедно се хвърляте 8 атака срещу _ 
озверелия Враг! Заедно гличате срее ^ 
щу Картечниците, заедно обстре 
Вате неприятелските пози * с 
ответно заедно се криете от Кур 
шумите зад Кравите. Следователно 
— нужни са повече Крави, за ga има 
място за Всички. 

Да не си помислите обаче, че 
съекипниците Ви Вършат Кой знае 
Каква работа, освен за да отклоня- 
Ват част от противниковия огън 
Към себе си. Да не си помислите и 
че имате какъвто и да било контрол 
над тях. Правят каквото си знаят, 
а за капак казват u на вас какво ga 
правите. Най-добре ги слушайте 
Внимателно – 8 повечето случаи ни- 
Вото може да се мине по един-един- 


E е мина, зас- 
Ви безпогрешен cHaünepcku 
рел В главата или зад ъгъла Ви 
се усмихват дулата на местния 
немски отряд за разстрел - В creg- 
Ващия миг Вече сте мъртви). Ал- 
тернативни пътища, тайни места, 
скрити „сокровища“ (пък били те ш 
658 Вид на обикновени, делнични ал- 
течки и муниции) В играта просто 
няма. Ако някъде има нещо Важно, 
то ще бъде; 

а). поставено по средата на 
царския път, maka че и слепец ga се 
спъне 8 него; 

_б). обозначено на картата; 

18). там, kogemo някой ви e Ка- 
зал, и до него ще се достига по на- 
чина, по който Gu е Казал - такъв 
„някой“ Винаги се намира. 

Не че Възразявам срещу опрос- 
пяването на геймплея, но от един 
момент натам подсказките започ- 
Ват да дразнят 

Обаче, ако човек се абстрахира 
от факта, че се отнасат с него ka- 
mo с бавноразвиваш ce - ако Вместо 
това се оставите действието да 
Ви направлява и атмосферата да 80 


mo сражение и имагинерният ред, 
koümo човек създава на рока разс- 
morue от себе си, gokamo Всички 
Врагове пресичат мерните си линии 
Върху гърдите му... Внезапна, 
объркваща бруталност и Внимател- 
но обмислена стратегия за унищо- 
жение се преплитат една с друга, 
gokamo действието и съзнанието 
Ви не се слеят В конгломерат om 
стрес, рефлекс и неповторима Воен- 
на атмосфера. На микрон om повъ- 
рхността на монитора съществува 
слой на реалността, отвъд който 
преставате ga разсъждавате = 
Вместо това се потапяте В стлава- 
щото на екрана и го оставяте да Ви 
носи. Call of Duty успава ga Ви прене- 
Ce там. 

Или поне — ga го прави през no- 
Geuemo Време. Защото някъде Към 
средата на играта природата на 
действието се промена радикално 
Поредицата om десанти, ca6omaxu, 
промъкване и прочие партизански по 
същността си мисии приключва, за 
да Ви запрати без предупреждение на 
източния фронт, В ролята на редови 
руски пехотинец. И чудесното Впе- 
чатленџе, натрупано go този мо- 
мент, става на пух и прах за mouHo 
две минути. 

Разбирам, че Когато човек се 
опитва ga пресъздаде nog някаква 
форма непознати за него събития, 
трябва да почерпи знания и Gneuam- 
ления от Външни източници. Това, 
Което Винаги ще остане загадка за 
мен е обаче защо Когато се отнася 
за славански и не дай боже руски 
Въпроси, Всички западнаци безпог- 
решно успяват ga улучат Haü-Henog- 
ходящите такива. Дали понеже 
изобщо американците са повърхнос- 
тен народ, дали защото са склонни 
да се подвеждат no сензационното, 
дали заради промитите си мозъци, 
но руската част на CoD започва с 
римейк на една om най-безумните 


сцени, koumo Киното e Виждало Ha- 
последък, а именно - началото на 
„Враг пред портите“. За незапозна- 
тите следва кратко описание: тъл- 
па уплашени, невъоръжени Войници 
ги превозват В лодка през Волга, за 
да се Включат 8 битката за Стали- 
Hepag. Наоколо падат снаряди, 83pu- 
ВяВат се бомби, близките лодки 
потъват, а 6 цял ръст се е изправил 
Въоръжен с автомат комисар-кому- 
нист, Който се опитва да Води про- 
паганда, gokamo хората явно са си 
глътнали езиците от ужас, но не 
смеят да си kakam. Слизат на брега 
и там заварват други комісари ga 
раздават на един човек пушка, на 
следващия патрони, 0 да повтаряг 
монотонно 6 мегафоните си, че „Чо- 
Векът без оръжие да следва този с 
Винтовката до себе си: Ако Вой- 


никот c винтовкатапаоне убит чо- 


Векът до него да я Вземе U да 
продължи атаката Човекът без 
оръжие да следва позу с винтовка 
до себе си...“ Наоколо = ag, ВзривоВе, 
страхът се носи из Въздуха гъст 


Като дима на пожарите, и единсгпве- 


Homo, koemo явно cnupa паниката и 
безумното бягство назад е по-голе- 
мият страх om Картечниците и а8- 
томатите на комисарите В muna. 


Безумие! Ако руснаците бяха Воюва- 
AU по този начин при Сталинград, не 
само нямаше да обкръжат и унищо- 
Xam четвъртмилионнагта Въоръже- 
на go зъби водскова групировка на 
Паулус, ами нямаше да могат ga им 
съберат npecHamume телесни части 
чак до Кавказ. Не ми ли Вярвате? 

„Сталинград стана символ на 
мъжеството и твърдостта на рус- 
Кия народ и заедно с това символ 
на човешкото страдание. Този сим- 
вол ще се съхрани завинаги. Boge- 
щите поколения трябва да могат с 
очите си да се убедят във Величие- 
то на удържаната от вас победа“ - 
У. Чърчил. 

Сталинград е легенда заради 
несломимия дух на руснаците В masu 
битка, но отвъд океана пози дух е 
загадка, илюзия, призрак, Вселен 8 
душите на Войниците не om дълга 
пред родината, а om опрените В 
гърбовете им цеви. Има неща - Cob- 
сем естествени и ясни, Кошто един 
американец не би могъл да разбере. 
Това, което аз не разбирам, е защо 
при това положение е тръгнал да ги 
пресъздава и показва на другите. 

Руската част от Кампанията, 
за разлика om американо-английска- 
ma си посестрима, се занимава не с 


# 


g 


>>> 


36 


епизодични диверсии 8 тила на 8pa- 
га, а с действието на самия фронт 
– 6 това отношение поне co3game- 
Aume на uepama са останали верни 
на историческата истина. Почти 
изравненият със земята Сталинг- 
pag с боевете си за Всяка Къща и 
Всеки етаж, после – Варшава, форси- 
рането на Одер, и накрая Берлин – 
kamo изключим неуместните и изва- 
genu извън контекста на тогаваш- 
Homo време брифинги между миси- 
ume, атмосферата e прекрасна. Има 
един момент maM, Когато трябва 
ga завземете Ключова сграда В Ста- 
линград u да я задържите, докато 
пристигнат подкрепленията... 


десетте минути, прекарани 6 то- 
Ва ниво, според мен, трябва ga 
Влязат В историята! 


Изчистването на снайперите и 
щурмът на сградата са само нача- 
лото, следва неистовото ycuAue ga 
отразите щурма на поне батальон 
германци, подкрепени от танкове. 
Четирите етажа на кощата се 
превръщат 8 огромен Капан, където 
руснаци и немци постоянно си сме- 
нят местата и ролите, докато нак- 
рая Вече не е ясно Кой е защитник, 
кой – нападател, и по Кого стрелят 
оръдията на танковете отвън. Раз- 
ривите разтърсват Всичко из осно- 
Bu, падат стени, грохоптьт зашеме- 
тава, Времето ce разтяга, noz- 

„ледът се замъглява, слухот изключ- 
Ba и битката се пренася сякаш 6 

- друг свят - нереална, но Все така 
смъртоносна. Ефектът на оглуша- 
ванвје нещо страхотно - 8 този 
случай Копирането: от „Редник 
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Райън“ & Co. е повече om оправдано. 
Браво na Infinity Ward. 

Споменаване заслужават миси- 
ume, Където се Возите/управлявате 
Кола, камион, оръдие и танк. Напра- 
Вени са много добре, особено mako- 
Вата битка - ako се прибави малко 
реализъм по отношение здравината 
на танковете, Call of Duty би могъл 
да се сравнява с истинските симу- 
латори на подобни машини. Отново 
браво. 

По отношение на оформленџе- 
mo, CoD не блести с технически 
иновации - Все пак, та е базирана на 
добрия сплар, макар и много пъти 
преработван Quake 3 еножин. Държа 
да отбележа, че ако изрично някой не 
ми беше Казал, не бих могъл да се 
сета за античността на глехнологи- 
ята, която задвижва играта - без 
да блести с нешо Конкретно, гла 
изглежда изключително добре, oco- 
бено В движение. Откритите пейза- 
Жи са много убедителни, а расти- 
телността, сградите, машините и 
теренът ca детайлни, а В доста си- 
myauuu - и Красиви. Но наџ-Вече – 
Всеки gemaüA om Всяка сцена В uepa- 
та е подчинен на общата идея u am- 
мосфера na Войната. По отношение 
на звука единственото, което ме 
подразни, e Auncama на разнообразие 
на звуци за стрелба – различните 
оръжия от един и същ Клас издават 
един и същ гърмеж, което е ка 
объркващо, така и нереалистично. 

Музика 8 заглавието почти 
няма – само на избрани 
места се ВКлЮч- 

Ват някакви 
Военни 

мар- 


шове, Които 
явно трябва ga 
подчертаят Bax- 
ността и торжестве 
ността на момента, 
но единственото, което 
предизвикват, е объркване u 
недоумение. 
Физика играта на 
практика (освен абсо- 
лютния минимум) ня- 
ма, но това е съв- 
сем В духа на оп- 
роставане на 
геймплея. Оръжия- 


ma са стандартните и добре позна- 


mu ни om Всички останали игри за — 


този период — Винтовки (ВКлючи- 
телно cHaünepcku, Който са просто 
удоволствие за окото и ръката), 

картечни пистолети, картечници и 


потребителя, технически е доста 
остаряла (за сметка на това – неп- 
ретенциозна Към хардуера), a Каче- 
ството на историята Въобще не 
искам да коментирам. Честно Каза- 


принцип точността им се Влияе om 
състоянието Bu на движение или no- 
Кой, както и позицията, от Която ги 
използвате. (Клекнал или легнал), но 
практически с тих може да се стре- 
ла с разумна ефективност om BcA- 
Какво положение. Все пак, има 
смисъл да се използва режимът на 
прицелване = освен лекия зуум, той 
подобрява точността на попадения- 
та, макар да забавя придвижването. 

За изкуствения интелект не 
може да се каже почти нищо отвъд 
факта, че съществува u някак рабо- 
ти. Не очаквайте от него чудеса от 
координираност или адекватност — 
Враговете компенсират липсата на 
подробности от този род с числено 
превъзходство. 

Много ми е трудно да дам цяло- 
стна оценка Ha Call of Duty. От една 
страна, тя е докарана на косъм от 
абсолютното съвършенство по от- 
ношение на атмосферата, изчисте- 
ността на геймплея и общия изглед 
и Впечатление, което оставя. От 
друга обаче, на моменти дразни с 


заглавие не стои логото на 
Electronic Arts — характеристиката 
на Call of Duty я прави идеален Канди- 
gam за този издател. Нама ga Ви 
Казвам „Купете cu a и пробвайте“, 
нито пък „стойте далече om нея“ = 
преценете сами дали си струва на 
базата на плюсовете и минусите 0. 
И Все пак... 


Като се замисля Какво ново дава на 
жанра произведението на Infinity 
Мага, 6 ума ми незабавно се офор- 
ма думата „нищо“. Та просто 
предлага повече om изпитаното. 


Не знам Bue как мислите, но 
според мен 8 наши дни това не е 
достатъчно. 

Call of D 
Ако се беше 
Honor, щеше g 
игра. Към днешна @ 
но банална. 


от Алекс, аз се 
| B тази игра. Може би е .Въп- 
poc на настроение, на моменг j| 
душевно състояние; може би в прос- 
то задоволяване на някакъв отдавна 
натрупал се глад, не знам, но Call of 
Duty категорично се превърна В Haŭ- 
хубавото ми геймърско изживяване 
за годината. Алекс доста добре го 
Каза В няколкото изречения, В koumo 
описваше атмосферата на играта, 
нямам Какво ga опонирам В mo8a 
отношение, мога само да допълня, 
започвайки със следното: съгласен 
съм с почти Всички критики, koumo 
моят скъп приятел отправи Ком uz- 
рата. Да, факт e – ma е линейна, из- 
чистена, стремежът Ком опростя- 
Ване на геймплея e подчертан, нама 
Конкретна история, графиката 0 не 
е смайваща. Разчленена на части и 
анализирана та е просто една добра 
игра и нищо повече. Но понякога He- 
щата са много повече от сбор om 
съставните си елементи. Понякога, 
независимо om ВсичКи свои Hegoc- 
таптъци, една игра me докосва по Ha- 
чин, Който дълго Време си остава 
необясним за самия теб и този go- 
nup съхраняваш В сърцето си едва 
ли не завинаги. Както и много други 
неща В Живота, Впрочем. За мен 
Ключовата дума 8 CoD e атмосфера. 
Погльщаща, обсебваша, просмуква- 
ща ce през зениците право В мозъка, 
обвиваша го В облаци барутен дим, 
8 истеричния, грозен хаос на плътно 
обгърналата пе, напираща от Всеки 
ъгъл, улица и сграда разруха, избух- 
ваша 8 него с Всяка оглушителна 
експлозия, разкъсваща го на парчета 
с ужасяващата безкомпромисност и 
безпощадност на злобните Картеч- 
ни откоси, бълваща смърт с дулата 
на Вражеските танкове... Война! В 
тази игра ще видиш лицето 0, как- 
то В никоя друга досега. Ще почув- 
стваш мъртвешкКия 0 дъх и, ей богу 
— ще я намразиш! Защото В някаква 
степен — много по-голяма, откога- 
то ида било до момента - ще а 
преживееш... 

Има няколко основни пункта, 6 


към Сталинград, докато наокол 
шува разтворилата Вратите си 
преџзподна. Сблосквам се страха, 
ужаса, c осъзнатата нищожност на 
самотния индивид и смазващата му 
безпомощност, koeamo e изправен 
пред невъобразимата, опустоши- 
тпелна сила на колективната лудост. 
Този момент В играта е не по-малко 
емблематичен от изтъкнатия no- 
горе от колегата пример. 

Там, kogemo Алекс търси 
смисъл и новаторство, аз просто 
искам ga открия екшън и той Hauc- 
тина е там - В изобилие! Единстве- 
ното, което липсва на играта, за ga 
Me запокити 8 екстаза на абсолют- 
Homo Възвеличаване е Кръвта. И He- 
зависимо от това, Въпреки него, пя 


ра Космите на m мі 
нат! 


B чисто баа acf не мога — 


да се съглася и с тоталната безпо- 
лезност на съекипниците mu. Всъщ- 
ност В известна част от случаџте 
те биха. се справили с противника и 
без твоята намеса, а фактот, че 
пътят за минаване на нивото е 


един, съвсем не означава, че начини- 


me са едни и същи. Преигравайки ни- 
Вата неведнъж сменях похватите, 
за да се убеда В Крайна сметка, че 
могат ga се минават различно. Това 
е едно от най-хубавите неща 8 CoD 
- тя предполага преодоляване, как- 
mo В „Куейк стил“, maka и nocpeg- 


- ния запис се налага g 


Говорейки за това ня 


ето обаче прави ети е,чев 
рамките на скрипта противникьт се 
държи с пъти по-адекватно, откол 
mo го правеше В Мон. Тук пак 
предварително зададени позиции, Kog 
mo сабсолютна сигурност за 
някой враг, но В. зависимости оп 
рута, който избираш и начинът, 
koümo щурмуваш позицията поведени- 
ето на опонентите гъвкаво се проме- 
ня. Това е най-добре ckpunmupanama иг- 
ра, Която съм играл, признавам. Humo 
8 един момент не успях ga забележа 
как и koge се задейства скрипта, нито 
Веднъж не Видях появяващи ce om ни- 
шото Войници. 

ОсВен mo8a действително няма 
нито един елемент от геймплея, Кой- 
то да личи, че е тенденциозно сложен — 
ей тъй за присъствие. Алекс Вече cno- 
мена нивата, В koumo управляваш 
танк - това важи за Всичко 8 пази ue- 
ра. 

Последното, Което ще изтъкна е 
дизайнът на нивата - убийствен, 8 
буквалния и преносен случай. Разчупен, 
интелигентен, исглински, натрапваш 
неповторимо чувство за реалистич- 
ност. 

Ще завърша само с две изречения: 

Да, Call Of Duty е просто един нов 
Medal of Honor, но ако и ти, Като мен, 
след Края на играта стоиш с увивнал 
за екрана поглед, потънал В безвремие 
и нежелание да помръднеш, значи е ш 
нещо много, много повече. Аз лично, 
Вярвам 8 пода. 
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Warlords IV: 


Е Е Имало едно Време един рецензент на иг- 
ри, който се опитвал ga си Върши съвестно рабо- 
mama. Търкаляли се така годинките, а той уста- 
новавал, че с Времето му ставало Все по-трудно 
и по-трудно... 

„Как така?“ – ще попиташ. – „Какво по-хубаво 
от това да си рецензент на игри, ga ги получаваш 
наготово, да си ги играеш с Кеф и единственото, 
Което да се иска от теб e да напишеш после ста- 
тия, заради Която на Всичко отгоре ти се плаща? 
Че това е все едно да попаднеш В рая!“ Именно, 
драги ми друже, именно! На теб попада ли ти се 
обаче В рая? Не скоро, предполагам. И Какво е рай? 
„Цяло хале с Котки!“ - би отговорил Алф. - „И ако 
може да се риспоунват, моля“. „Доживотен грати- 
сен период 8 публичните домове“ -биха казали 
мнозина от познатите Mu. Варџанти много, Жи- 
Вотът е пълен с примери, но дори и най-любимо- 
то ястие накортва след прекомерна употреба, а 
плътоводният поток от леснодосптопни, отзивчи- 
Виц преливащи женски форми В Края на Краищата 
uau ще mu докара импотентност или ще завие 
резбата на сексуалните ти инстинкти наобрат- 
но. Но да оставим това... 

Нека си представим, че раят за нашия рецен- 
зент бил един средновековен фентъзи сват, насе- 
лен с Всякаква причудлива паплач и чудовища, про- 
num с магия, Където той е могъщ герой, сразя- 
ваш пълчища и прославан om бардовете. Красави- 
ците шепнат името му насън или пък наум, дока- 
mo благоверни им съпрузи Консумират привилеги- 
ите на брака, а допусналите грешката да го изре- 
kam на глас престават за известно Време да са 
Красавици, ako изобщо преживеят гафа. Трапезите 
8 замъците се огъват под тежестта на изптонче- 
ни блюда 8 очакване ga ги удостои с Вниманието 
си... Изобщо - една героична идилия. 

И тъй Като реалният свят, 8 който нашият 
човек извървявал земния си път не предполагал 
мечтите му да се сбъднат, moü с удоволствие се 
потапал 8 измислените Вселени на игрите... 

Седял си Веднъж уорлорда Фриман В удобния 
престол 8 тронната зала и тренирайки пози пред 
Кристалното огледало почесвал с героично изра- 
жение наболото си Катинарче, а после - докато 
подрязвал със златните ножички двата стърчащи 
от носа му косъма, нарушаващи изптончената му 
фасада - си мислел: „Завладях 12 от 22-те провин- 
ции на Етерия, повече от половината Карта е моя, 
дали да не спра вече с тая експанзия и да се порад- 


вам на облагите на изве- 
стността или да остава 
алчната човешка същност 
да Вземе връх и ga отложа 
удоволствията за no-koc- 
но?“ Графика ВЕ 

Сякаш от някакво Звук В 
друго, далеч не толкова Геймплей 
героично измерение доле- 
MAA тих, ироничен гласец, 
koümo 8 Книгите обикно- 
Вено срещаме Като Вътрешен: „За Кога по-късно 
бе? Около оня белег на темето ти, дето го полу- 
чи Като падна на главата си от Крушата, всеки 
момент ще плъзне плешивина, Кръговете под очи- 
те ти са идеално черно тяло, Кожата ти се сбръ- 
чква. Айде, изваждай милионите дето ги натрупа 
от тва списание и си гледай Живота, че не оста- 
на. Размърдай си задника от тоя стол преди пак 
да си отпуснал шкембе“ 

Великият уорлорд Фриман обаче бързо го npo- 
гонш - Каква плешивина, Какви Кръгове, нежели 
шкембе - та той преливал от сила и жизненост. 
За Всеки случай пак се огледал 8 огледалото и от 
там го погледнало едно нашарено със синьо-черве- 
Hume Краски на Войната, могъщо отражение с 02- 
ромен гръден Кош, изваяни мускули и перфектни 
плочки. „Има време“ – Казал cu. - „Ще довърша 3a- 
почнатото“. Погледът му се насочил Към поредна- 
та провинция на картата: „Мода. Тази ще е!". Преди 
това обаче трябвало да избере трима om Gemepa- 
ните си - оцелели след стотици битки и натрупа- 
ли onum, Всеки един om тях ce равнявал на малка 
армия - koumo да изпрати 6 помощ на бъдещото 
завоевание. Самият той, разбира се, щял ga си ce- 
ди В новозастроената Крепост на чуждата тери- 
тория, без ga си подава носа навън, докато бойци- 
me му измират самоотвержено, превземайки 
замъци, а Войската му постепенно се увеличава. А 
славата... о, славата щяла ga си бъде само негова. 

„Хей, идиот. Стига си плувал В розови мъгли, 
играта е прекалено тъпа, за да се отнасяш толко- 
ва. А и имаш само 2 страници, 8 Които да свър- 
шиш това, за което mu ce плаща!" – отново го 
Клъвна гласчето. 

Човек може да се пребори с много неша, но 
най-трудно със съвестта си, a рецензенитьт Opu- 
ман имал такава. С Выздишка той оставил раят 
да се разпадне и съсредоточил Вниманието си 
Върху страницата на Мога-а... 8 y 
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arlords IV e noxogo8a, батално орџенти- 

рана стратегия. Завръщане Ком Коре- 

Hume — това e най-краткото определе- 
ние за Warlords IV. И не толкова защото ma npu- 
лича Кой знае Колко на оригинала, а предимно за- 
ради това, че са премахнати няколко основни 
нововъведения, намерили място 8 Warlords II и 
111. Например Вече не може ga ce избира нивото 
на изкуствен интелект на Всеки отделен про- 
тивник при skirmish и random тар режима. Може 
ga се определя единствено нивото на трудност 
kamo цяло. Дипломацията също е отпаднала ka- 
то опция, тук всички са Врагове и съЮзи, с Кого- 
то и да било, са невъзможни. Куестовете са оп- 
pocmenu. В Warlords Ill, Когато ce дадеше Куест, 
можеше да се избира между три нива на предиз- 
Викателство и съответно - награди. Можеха ga 
се формират Временни съюзи с различни ИИ uz- 
рачи. Всичко това го няма. Играта е станала 
по-линейна, сосредоточена предимно Върху бит- 
ки и завладяване на територия и замъци. И като 
стана дума, няколко изречения за това Как про- 
туча една типична мисия. 

Започва се с една столица, няколко различни 

единици и Възможността Веднага да си наемеш 


Viclory 


Раде 


герой. След което тръгваш ga завоюваш kapma- 
ma, която е доста уплотнена с неутрални 
замъци, пазени om различни по сила гарнизони (8 
зависимост от нивото на самите Крепости). 
За отбелязване e, че Всеки новопридобит замък 
дава определен добив на злато за ход (респек- 
тивно - ден). Също така някои om прилежащите 
8 околността му сгради, koumo автоматично 
стават притежание на Контролиращия замъка 
носят магическа мана или nok различни бонуси 
Като по-висок морал на единиците произвежда- 
ни В него, по-голяма атака или скорост и т.н. 
Замъците могат да се ъпгейдват до 4 ниво, Ка- 
mo по този начин позволяват производствопо 
на Все по-силни единици. Te om своя страна 
изискват определен брой ходове, Както и опре- 
делено Количество злато на ден (ирКеер) за под- 
дръжка, след Като бъдат произведени. Колкото 
повече замъци - толкова повече злато ш толко- 
Ва повече Войска. Превземайки замък имаш две 
Възможности – или ga го завладееш или ga го 
разрушиш, ограбвайки го (8 последствие, срещу 
определена сума, отново можеш да го постро- 
иш, но не можеш ga строиш замъци на други 
места, освен там, Където Вече e имало maku- 
Ва). 

Завладявайки територия no някое Време 
срещаш врага и се почват сериозните битки и 
надлъгването. Тъй Като В близост go земите 
му твоите Възможности да дислоцираш Goüc- 
kume, натрупани 8 по-далечните Крепости e 
значително по-малка om неговите да те залива 
с полчищата си, съветът ми e ga разрушаваш 


повечето, оставяйки 
тук-там по някой Ка- 
то аванпост. Разби- 
pa се Враговете мо- 
eam u ga ca повече 
om eguH u тогава He- 
щата стават още 
по-сложни. 

Единствената 
разлика 8 това да се 
биеш om nosuuuama 
на защитаващ замък 
е, че получаваш подк- 
репа от една Кула, 
Която нанася допъл- 
нителна щета на 
противника (ако той 
притежава обсадна 
| машина или единица 
Въ Войската cu mo- 
же да я срути) и то- 
Ва, че ако В замъка е 
имало някакъв гарни- 
зон Врага се изправя 
срещу по-многоброен 
| противник, а това 
| често е om решава- 
| що значение. 

Това, koemo 
трябва да знаеш за 
битките e, че om 
я max не може ga се 
MEE. 642a- започнеш ли 
или побеждаваш или губиш Всички единици. Cuc- 
темата на сраженията e следната: mu първи 
избираш даден юнит и той се появява Ha бойно- 
то поле, врага също избира и двегле единици 
почват ga се млатят, докато едната не се 893- 
несе. Срещу оцелялата, загубилият изважда 
Втора и така gokamo на единият не му измрат 
Всички. На фона на Heroes З звучи смешно, знам, 
но истината е, че след повечко игра ще разбе- 
реш, че и тук тактиката има своето заслуже- 
но място. Защото никак не е изключено ако 
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имаш достапточно мошна единица ms сама да 
се справи с Всички бойци на опонента. Живо- 
тоспасяващо е да можеш правилно да прецениш 
реда, защото Всяка единица притежава onpege- 
лени бонуси срещу друга и наглед Крехък като 
Вейка стрелец да ти отстреля някой дракон 10- 
то ниво. Трябва да спомена, че разнообразието 
на единици е впечатляващо — всяка paca има по 
6 коренно различни единици — Всяка с определени 
умения и бонуси, чиято ефективност с Вдигане- 
mo на нивата могат да ъпгрейдват, а общо pa- 
сите са 10. След битка експириънсът се разпре- 
дела между оцелелите, но лъвсКия пай om него 
ce пада на юнитът завършил сражението. Гово- 
рейки си пия работи е нужно да знаеш, че Войс- 
ka e силно Казано - можеш ga образуваш отряди 
от до десет Юнита и де факто сраженията се 
провеждат именно между такива отряди. 

Хубаво е да знаеш, В случай, че се чувстваш 
много спокоен за някой свой замък, отделен om 
противника с планина или непроходима река, че 
група, съставена само om летящи единици няма 
проблем с преодоляването на подобни препят- 
ствия, а и ходът 0 е доста по-дълъг. 

Няколко думи за уменията на единиците. 
Освен стандартните от сорта на Combat има и 
накоџ доста интересни, примерно Вампиризъм 
(връща част om щетата под формата на Жиз- 
нени mouku), Масова щета (нанася шета на 
Всички), Терор (прогонва единицата om бойното 
поле, оставяйки я Ha 1 Живот) и т.н. Опитът 
ме научи силно да ценя умението Неа!, което 
Възвръща част om здравето на биещата се 
единица, Всеки пот след като та е убила npo- 
тивника си. Един развил на максимум това уме- 
ние юнит и още един здрав и развит „бияч“, 3a- 
едно с оце наколко за пушечно месо могат да 
„изринат Картата“. Често В хода на игра ще mu 
се предлага да закупиш дадени силни и развити 
до определено ниво единици или герои, не отказ- 
Вай. 

Може би се питаш Къде е мястото на уор- 
лорда 8 цялата картинка. Ами мястото му е 8 
столицата. Той не я напуска. Седи си Вътре и я 
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защитава при нужда. Той е най-силният юнит В 
играта. При изборът В началото трябва да му 
определиш професия - общо 36 на брой, опреде- 
лени от една главна и една Второстепенна cno- 
собност избрани сред Combat, Divine Magic, Rune 
Magic, Nature Magic, Summoning u Necromancy. 
Например главна Combat + Второстепенна 
Summoning = Flameknight. Аз обаче си направих 
типичен файтър и му набих и на двете Combat, 
пок каквото ше да става. Това, което стана ед- 
8a ли ти се ucka да 20 срешнеш, но ga не се omk- 
лоняваме. 

След Всяка завзета провинция, В зависи- 
мост от сложността и броя на противниците 
той печели точки опит и Вдига нива, като Вся- 
ko ниво му гарантира покачване на един om 
твърде многото показатели, касаещи силата, 
морала, скоростта на Войската, здравината на 
столицата и ефективността на Кулата, go- 
бивът на злато и Какво ли още не. Разбира се — 
расте и неговата сила и точки живот. Всяка 
провинция, независимо, че си я завзел Вече 
Веднъж, може отново да бъде „изиграна“ и ga 
донесе допълнителен onum. Преди Всяка мисия 
можеш да си избереш расата и да си нагласиш 
трудността на Картата по желание. Тъй като 


уорлорда не e cmpu- 
Ктно окован от pa- 
сова принадлежност 
можеш ga си co3ga- 
деш например Васк 
Druid, обединяващ 
Nature Magic и 
Necromancy, но ga cu 
управлаваш Драко- 
Hckama раса, или ko- 
ято и да e друга. 
Изброеното go- 
myk би трябВало ga 
mu даде най-обща 
представа за 
Warlords IV kamo Кон- 
цепция. Умишлено 
досега избягвах анализа на геймплея и личното 
си мнение, оставих ги за най-накрая, за да раз- 
береш защо, при Все добрата си идея, mA нама 
да получи много Висока оценка. Играта се 
превръща В донякъде монотонно изживяване В 
момента, В Който успееш да Вдигнеш нивото 
на някои герой или Висш Клас единици докъм 10- 
12-то. Ако едната развие Лечението на макси- 
мум става съвсем грубиянско. Напук на порво- 


началните ми убеждения се оказа, че производ- 
ството на най-нисък Клас единици e най-оправ- 
дано, Което навява сериозни съмнения относно 
баланса на играта. В началото просто бълвай 
само такива, а когато позавладееш по-голяма 
част от Картата можеш да си позволиш и по- 
силните Юнити. Паплачта перфектно ще защи- 
тава замъците ти, докато c една-две по-яки 
групи ще завладяваш. Разбира се има и няколко 
по-трудни Карти, Където ще mu се наложи ga 
проявиш малко повече изобретателност, но Ка- 
то цяло придържайки се Ком подобна тактика 
можеш да минеш џграта џ на Висока трудност. 
Най-голямото предизвикателство поне за мен 8 
Warlords IV беше да Вдигна до Край Всички уме- 
ния и показатели на уорлорда си и няколкото ге- 
роя, които накрая почти He му отстъпваха no 
сила. Освен това играта е някак странно мудна. 
Понякога просто се налага да изчакаш няколко 
хода, предварително знаейки Какво ще се случи 
след пях. След Като си завзел голяма част от 
Картата останалото е просто доиграВане, но 
трябва ga го изпторпиш. 


SENS 


Victory 
Pillage 


Все пак играта e пристрастяваща В Hakak- 
Ва степен. А може би u В по-голяма, не знам. 
Както е Възможно просто огромната ми 
пристрастност kom Heroes З да cu е Казала gy- 
Mama, но за мен Warlords IV е далеч om Возмож- 
Hocmma да предложи алтернатива на Вманиач- 
Ващото тактическо и стратегическо разнооб- 
разие на царя на походовите стратегии. 


e ce страхувай. Умирането 

е далеч по-лесно om Живе- 

енето. Просто един еднок- 
ратен акт, няколко мига истерична 
агония, по време на koumo пищящи- 
те ти от ужас нерви ще ce опит- 
ват ga докладват на мозъка за из- 
тичащата.Крьв, за. липсващите 
Крайници и за чудовището, Което 
продължава да впива разядените си 
челюсти В останките от стомаш- 
ната-ти-кухинаДалеч по-лесно e да 
изтърпйш нещо подобно, отколкото 


да ce подложиш на непоносимо бав- ; 
ните и методични изтезания на Жи- ; 


Boma; изсмукващ-душата от тяло" 

то ти, разрушаващ мечтите ти. 
Найстина няма от Какво да се 

страхуваш. Ела В моя град. Ела 6 Tu- | 


хия Холм. Няма да бъдеш сам, не се 
безпокой. Хедър ще бъде с.теб през 
цялото време, ще сподели с теб Жи- 


„вота. и.смърпила. си. Точно така, Cv- 


щото това кльощаво, изрусено и 
болнаво на вид седемнадесетгодиш- 
но момиче. 

Една-мрачна Вечер тя просто 
заспа на масата в няКаквд кафене и 
така и не успя да се събуди от Кош!- 
мара си. Нвописуемите изчадия от 
съня. #-някакгуепяха ба-прдпълзят 
извън съзнанието ü, ноктите uM за- 
почнаха дагдерат реалността Край 
нея и 8 бликналата Кръв на всичко, 
Което бе смятала за своя живот тя 
трябваше да преоткрие себе си. Да 
преодолее болката от загубата на 
своята невинност, да вземе в неук- 
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-Silent Hil З 
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Геймпей BEREEERE 
Изкуствен Интелект MENNENE E 


Мултиплейър 


репналите си ръчици тежка пушка и 
“да потърси отмъщение и разплата 

В лицето на собствената си нероде- 

на дъщеря, да преживее отново 

собственотд си жертвоприношение 

ида се опълчи срещу една богиня на 
| Злото. 

В Тихия хълм. 


7 Ужасът 
За мен наистина е уддволствие 
да me приветствам за трети nope- 


|| ден пот 6 един om най-ужасяващите 


дигитални светове, създавани няко- 
ea. Silent Hill З е един малък wego- 
овър насред цялата гейм посред- 
«ственост. Малко по-надолу ще-си 
говорим и за същината на играта 
Silent НИ 3, но тук, с риск ga mu go- 
сада сериозно, след Като 6 cma- 
tuama за Max Payne mu говориш 
практически сешите неша, бих | 
искал ga mu разкажа за убещане- 

то, което третият пореден 
сблъсък с Тихия хълм оставя В 

теб. Няма такава игра просто. 
Silent НИ Зе болест, разяждаща 
nomma на хард-диска ти, пулсира- 
ша, не-мъртва съсирена Кръв, nonen- 
ваша по монитора ти, ирационално 
и безобразно мутирало изчадие, ся- 
каш заченато om съвкупление между 
извратените идеи на Гигер, Дали и 
Баркър. Страх, неконтролируемо 
първичен страх, роден опо.осъзнава- 
нето на факта, че това не е nopeg- 
ната страшна игра за Върколаци и 
зомбита: Това е страшна игра за са- 
мия изначален ужас, за стремител- 
ния Водовъртеж на лудостта. Вина- 
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ги съм твърдял, че – закормен още 
от най-крехка Възраст с хорър Кул- 
турата на осемдесетте - не Виж- 
дам нещо особено страшно 8 това 
да Вървиш по мрачен Коридор, подх- 
Ванал зареден със сребърни Куршуми 
пистолет, а срещу теб ga се лигави 
очакващ да бъде застрелян Върко- 
лак. страшното ug8a с разрушава- 
нето на каноните – когато 8 горна- 
та ситуация от дръжката на nuc- 
полета ти изскочат стоманени nu- 
пала, koumo.gà omkecHam-kumkama- - 
mu, В подот ёе отворят хиляди мал- 
ku устички, Които започнат да гри- 
зат стъпалата ти, а сред Камъните 
на стената се разтво- 
pam хиляди 
Влажни очи, 


следящи _ 
BN х 


ния, разказващи ти Какво точно се 
е случило, защо се е случило и Как по 
дяволите се е очаквало от теб да | 


твое движение. Страшното идва, 
когато не знаеш Какво да правиш, 
когато здравият ти разум тотал- 
но блокира. A Silent Hill 3 на моменти 
успява да бъде страшна точно по 
такъв начин. Тия 6 Копат! са болни, 
честно mu Казвам. Om дизайна на 
нивата, през играта на-сенките и 
непрестанното загапване на разни 
неща, koumo просто не би искал ga 
разгледаш по-подробно чак до 
Външния Bug на чудовищата, който 
— бога ми – не искам да си припом- 
нам дори. Мога ga заявя с чисто 
сърце, че това e най-изврапенуят 
сюрреалистичен хорър, появявал се 
някога на монитора ми. 

А на момента с огледалото и 
Ваната с Кръв с мъка се удържах да 
не изгася c рипник Компюптъра Си... | 
да не избягам панически на наке 
уютно, топло, светло и пълно. с 
добронамерени хора място, Където 
да изпуша ygapHo.gBe.kymuu-C-luea- „ье 
pu. А дори не nytua... 


ло Във Втория Тих Хвлм. Отново ad 
разлика om предишната игра e ани- 
хилирана почти из обнови неприят- 
ната;колебливост.В;качествата.на 
озвучаването и липсата на плот- ; 
Hocm y персонажите. Хедър e изклю- 
чително харизматичен главен герой 
u наџстина,ти.пука за. срдбагра-и- -s 
оцеляването 0. Мрачният детектив 
Дъглас, фанатизираната Клодия и 
мерКантилният и изненадващо | 
„„здравомислещ при все.мрачнаша.. си... 


Историята 
I» »-Gloxemum-Ha-uepama e gupekm- = 
Но продължение на историятакот 
Silent Hill 1 и успява да преодолее без 
особени усилия Всичките падения на => Pp D 
леко-колебливия’за моя Вкус- Ут НИ Р 
2. Историята се e Върнала kom роля В цялата ucmopus Винсънт, са 
здравословната ясна праволиней- крайно добри попадения и успяват 
ност и нямаш спешна необходи- по някакъв странен начин да Ком- 
мосту om десетина стра- 
ници pa- 
узасне- 


слаба населеностуна uepama с нешо, 
различно om чудовища. 
| Финалите TTE ! 
Играта отново има накол- 
ko разлучни финала (три, 
| „Всъщндст), Ковпо-сце- 
нещо Като традиция при 
Копапт, но този nom от 
теб не се очаква да Видиш 
Всичкипте; 3a ga осмислшш 
цялата история. 
Няма абсолютно 
никакви нелогич- 
"ни глупости, с 
които трябва 
да се сробраза- 
Ваш (898-Вто- 
рата серия, при- 
| мерно, ako разгле- 
даш ножа 8 инвентара 
си d играта автома- 
тично прџема, че имаш 
самоубийстВени 
наклонностћи, koe- 
mo ми се струва 
малко прекалено). Мо- 
Жеш ga приемеш, че 
единственото нещо: koe" 
то реално ще повлияе на u3- 
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го осмислиш, Както се-беше-получие---- 


пенсират типичната за поредицата 


хода дп играта ще бъде 
количеството монсптъри, 
паднали жертва на яростта 

"ти. Ako си се старал ga опазиш 
кожата и мунициите си и cu избаг- 
Вал схватките с чудовищата, Кода- 
mo mu се e отдавало Възможност, 


ще получиш един приятно позиту- 
Вен финал. Ако пък си се постарал да 
изтребиш Всичко Живо из нивата, 
играта те препраща Към един"дос- 
та по-мрачен, но връзващ се перфе- 
Кино с агресивния ти модел на по- 
Ведение завършек. Третият финал е 
характерната за поредицата Hece- 
риозна u3poguiuHaj- m. нар. UFO 
Ending – и за ga го видиш трабва ga 


очистиш Възможно най-много Чудо: 


Вища със своя мега секретен зеху 
Beam (не питай). В резултат ще yy- 
еш Как eepoume от играта пеят eg- 
на невъзможно Весела песничка (не 
питао, наистина), за която mu е 
трудно да повярваш, че е успяла да 
се промъкне сред мрака и ужаса на 
същото това ОМО. 


Графиката 

Твърде.близКа.до-съвършен- 
ството, което разбира ce си има 
своята хардуеърна цена (описана 
надлежно 6 графата „неприятни мо- 
менти"). Няма ga mu говоря за прек- 
расното динамично осветление, за- 


щото по подразбиране този аспект 


8 игра, базирана главно на мрачни 
интериори, пронизвани om свегли- 
ната на-джобно фенерче, би mpn60a- 
ло да е перфектен. Не мога да не ти 
говора обаче за перфектния начин, 
по Който са пресъздадени персона- 
xume 8 играта. Можеш опсега да 
забравиш за Всички игри, В чиито 
графи със заслуги са присъствали 
думите „лицева анимация“. Кът сце- 
Hume 8 тази игра (koumo - ga не 
забравя да спомена - са нечо- 
Вешки добре режисирани) 
на моменти изглеждат 
заснети с истински 
актрори. Изобшо не се 
шегувам. Обърканата и 
прогресивно полудяваща 
Хедър често пъти говори мно- 
го повече с жестове; изражения и j 
погледи, omkoakomo È gymu. Om 


Копага -са-постигнал-небозможно: ~ 


то, nagckauaüku обичайната нерва 
листиёна полираност на дигитални- 
те персонажи и са отишли Ком ? 


следващото ниво виртуални хоба ^ 


уморени, болнави, смачкани om жи- 
Вота, | 


1 


Всичките атмосферни nocmi- E 


жения на џграта буха се провалили, 
при издънка на нивд графика. Такава 
опасност обаче няма, Silent Hill 3 
постига В.невъзмоЖногно; убежда- 
Вайки те, че цялата дигитална Ay- 
дост е истинска. 


„Звукът 

Обемен и смазващ. Silent Hill 
гради поне половината от апмос- 
ферата си Върху него. През по-голя- 
ма част от Времето Видимостта 
ти ще бъде забележително заниже- 
нага тихото, но настоятелно 
изромжаване 8 тъмен, разклонен и 
оплискан с Кръв Коридор, осветен 
единствено от немощното mu 
джобно фенерче е нещо, Което прос- 
то не би исКал да чуеш. Но ще ти се 
налага. Музиката също е прекрасна, 
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съчетаваща готическа баладичност 
C нежну Китарни сола и леки индуст“ 
риални Залитания. Ком оригинална- 
ma-yepa получаван u-eyguo диск c-ug- 
лия саундтрак. И това, ako не e oc- 
нователна причина да ce поборим с 
пиратетвото, не знам Коя може gå 
бъдв 


Геймплеят 

Няма да се сблвскаш с нищо, Ко- 
ето да те изненада, ako-cu-uepa^ no- 
не един сървайвъл хорор 6 живота 
си. 3D персонажи, мотаеши се из 
фотореалистични fox, колко реалис- 
тични: особено"като-бликна таз” 
Кръв от стените...) двуизмерни де- 
Кори, решаване на лесни загадчици, 
свързани с употреба на предмети 
om инвентара и на няколко ключови 
пъзела, koumo на no-Bucokume cme- 
пени на трудност могат ga то om- 
немат буквално часове. И страх, 
разбира се. Много страх. Имаш си, 
както обикновено В поредицата, 
mpu нива на трудност, koumo са He- 
зависими за загадките и боят, maka 
че можеш да си Конфигурираш 
геймплея съобразно личното си съ- 
чегланџе между рефлекси и акъл (все 
пак личното ми мнение е, че и по 
двете графи ћагд-трудността e бе- 
зумна). Ако успееш да се дистанци- 
раш от леко фрустриращите Конт- 
„роли-џ подлата на места Камера, HA- 
ма как да не отбележиш, че геймпле- 
ят Ha Silent Hill 3 е направо иконичен 
за жанра си. Играта е успяла да на- 
мери nomu съвършения баланс меж- 
ду ужасяващи моменти, екшън, лу- 
тане из нивата и интелектуална 
дейност. на мен лично 6 нито един 


момент не ми беше скучно. Което 
май e u идеята на играенето на иг- 
ри 


Филмовите факти 

Точно два на брой, Но несъмнено 
заслужаващи Внимание; Първият е 
че-В най-скоро Времечще: започнат 
снимките на филма Silent Hill, който ў 
ще бъде режисиран оп френското 
geme чудо Кристоф Ганс (Плачещият 
Фриймън; Братсетвото“на вълците) 
и продуциран от Самюъл Xaguga (Ив- 
тински романс, SapagHo зло). Bmopu- 
am филмов факт по съвместител- 
ство се явява и най-кулптовият 
eastern egg 6 играта. По някое Време 
8 болницата ще налетиш на труп; 
по татуировките на чиято ръка ще 
се opüenmupau къде точно се нами- 
pam личните му Вещи и ще откриеш 
Важен за разгадаването на бъдещ 
пъзел фотоапарат полароџд. Името 
на пациента, което откриваш 8 ня- 
код от близките картони е Ленард. 
Мементо, Копелв. Думи нямам. 


Непрџатните моменти 

Silent Hill си остава от онзи mun 
конзолни игри, Които - колкото и 
Кадърно да са конвертирани – Hemu- 
нуемо губят голяма част от очаро- 
Ванието си, В момента, В Който се 
onumam да прилазят на харда mu. 
Каквуто и чудеса да-се направят с 
управлението и статичните камери 
В РС Версията неминуемо ще си 
спомниш с умиление за добрия стар 
геймпад, докато ядно блъскаш по 
клавиатурата В опит да накараш ге- 
роинята си ба прави това, Което пи 
искаш (уф, това прозвуча леко пер- 
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Верзно, ще ме прощаваш; ако Все пак 
по някое Време те налегнат някои 


= мръснишкКи помисли относно стег- 


Hamud задник на Хедер да знаеш, че 
си долен педофил; и че ставаме g6a- 
ма). Да не говорим; че лично за мен 
един от основните извори на ужас 
бяха истеричните Вибрации на съ- 
wua този геймпад 8 ръцете ми, 
пресъздаващи учестения пулс на 
Хедър или появата на някое особено 
огромно чудовище. 

Другият неприятен момент, 
който отново не.е. В полза. Ha РС 
Версията, са непосилните системни 
изисквания на играта. С Видео kap- 
пита om нисък Клас (с по-малко om 
64 МВ), процесор nog 1 GHz и по-мал- 
Ko om 512ВАМ няма да стигнеш go- 
pu u go откриващото меню на uepa- 
ma, да не говорим, че 
ako не надви- 
ша- 
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Ваш наистина значително тези 
изисквания ompuGucmomo насичане 
ще y6ue В зародиш цялата атмосфе- 
ра на играта и ще се страхуваш по- 
Вече процесорът mu ga не се сцепи 
от напрежение, отколкото за Живо- 
ma на Хебър. 

Третата ми забележка е, че 
Silent Hill страда от остра форма на 
Вируса на краткостта, натръшкал 
Всички налични заглавия за сезона. 
На ниска степен на трудност SH3 
се изиграва около пет часа. И Въпре- 
Ки характерните Конзолни мотиви 
за преиграване (отключване на нови 
оръжия, по-сексапилни КостЮми за 
Хедър, другите два ендинга) Silent 
Hill 3 просто не e uepama, Която ще 
седна ga преигравам, защото основ- 
ният 0 плюс - страхът - ще бъде 
погубен от факта, че знам Какво 
става, a екшънът – няма Какво ga 
си се лъжем = може ga бъде опреде- 
лен основно Като посредствен. Cv- 


Жалявам. - 


За финал 
Без Колебания, мога да заявя, 

че Silenf Hill 3 е над-концентрира- 

Hama дигитална доза ужас, Която 
може да бъде намерена на пазара в 
момента. Ако си фен на поредицата 
u хоръра Като цяло, и можеш ga ce 
пребориш с подлите вистемни 
изисквания тази игра ще mu ce omb- 
"лагодари с доста безсънни нощи (6g- 
на за изиграването Ши още няколко 
за уталожване на ефекта). Факт e, 
че трётият Тих хълм. се приближава 
доста повече до усешането за uH- 
терактивен филм, 'опколкото за pe- 
ална Пера, но повярвай ми – 8 този 
случай това e за добро. Защото ако 
Silent Hill 3 беше успял ga надскочи 
клишетата и ограниченията на no- 
изплъркания си Жанр, omkpumusm go». 
сег с извратеността на идецте му 
би могъл ga бъде смъртоносен. 
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1 ова ли има някой, Който ga 
не е чувал за Робин Худ – 
принцет на kpaguume — ле- 

гендарният защитник на бедните. 

[Да бе, мола ти се, напоследък 
Всички ме свързват с пародията „Мъ- 
Же В чорапогащи" на някакъв си Мел 
Брукс, маскиран Като отец Тек, за да 
се набута сред хората ми - бел. Р. 
Худ] 

Може би накоџ om вас си спом- 
нат една игра, появила се преди 15-на 
години, В която господарят на Шеру- 
удската гора за пръв пот споходи мо- 
Humopume HU. 

Честта да тествам и предста- 
Вя на Вниманието Ви осъвременения ü 
puMeük ce падна на мен. 

Челите легендата за Робин Худ u 
гледалите поне един om многобройни- 


те филми знаят историята на чаров- 
ния Крадец, успял да си извоюва благо- 
родническа титла, заради Верността 
си Ком Ричард Лъвското сърце. Леген- 
дите са хубаво нещо, но действител- 
ността обикновено е различна и аз 
Винаги съм се чудила за какво му е 
притрябвало на един разбойник ga се 
забърква В политиката, да жертва 
удобното си местенце В Шеруудска- 
та гора и да рискува Живота си за ня- 
каква Кауза, ток била та и Кралската. 
Историята Hakpamko. Ричард 

No8ckomo сърце поема на kpocmoHo- 


сен поход. Попада 8 плен. Брат му, 
принц Джон, узурпира трона, обявя- 
Вайки го за мъртъв, което не ce xa- 
ресва на мнозина благородници. Лор- 
довете се „окопават“ 8 земите си, 
насгпрохнали един срещу друг – пле- 
mam ce интриги u предателства, 
Властва едва удържана анархия и 
убийства. Някой трябва да Верне Pu- 
чаро В Англия, преди Всичко да отиде 
по дяволите. 

Точно myk на сцената излиза Ро- 
бин om Локсли – разбойническият гла- 
Ватар, който трябва да събере 10000 
Жолтици за откупа и ga обедини kpas- 
ството, започвайки с превземането 
на замъка Нотингам. Именно с 
превръщането на Робин Във Владетел 
ни запознава първата - донякъде обу- 
чаваша - мисия на играта. След koe- 
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то пред погледа на мистър Худ, a u 
пред Вашия, се ширва Картата на це- 
лия остров, разделена на провинции. 

[Хм, Худ не е нищо повече от слу- 
чайно издигнало се парвеню. Вече 3a- 
почвам да се съмнявам 8 преценката 
на лейди Мериън - бел. Айвънхоу! 

[A ти не си нищо повече от по- 
редния боклук с претенции за нам Ква 
си титла — бел. Малкия Джон] 

Мдаа, дружеска атмосфера, цари 
сред помощниците на храбрия Робин. 
Нека Ви ги представя. Ще започнем с 
дамата. 

Девицата Мериън... 

[Кхъ-Кхъм... - бел. P.Xyg] 

... е обучена В изкуството на 
шпионажа. Можете ga я изпратите 8 
земите на кой да е от лордовете и 
тя ще Ви донесе за крепостта, броят 
u Вида на Войските и т.н. 

Малкият Джон. Главнокоманд- 
Ващ на Войските. Когато искате да 
атакувате нови земи, да наемете 
Войски, да ги дислоцирате от едно 


og 


масто на друго, да разположите гар- 
низон В някоя провинция ще ce обръ- 
шате Ком него. 

Уџлфред ъф Айвънхоу. Аристок- 
pam, рицар и инженер. Ако сметнете, 
че някоя от областите Ви има нужда 
от Крепост – това е Вашият човек. 
На него се пада честта да участва и 
8 рицарските турнири, печелейки пари 
за Каузата. 

[Турнири?! По-скоро унижение! 
Случаите, когато уважаемият автор 
успееше да се набере достатъчно на 
клавиатурата, за да ускори коня и HA- 
kakcu да насочи с мишката копието 8 
правилната посока, бяха чист подарък 
от съдбата - бел. АйВнхоу] 

Отец Тък. Духовният Водач на 
отряда. Изследователат на духа 8 бу- 
muAkama. Извън тези му научни зани- 
мания, единствената причина да 
присъства e постоянното мрънкане 
да се съберат гореспоменатите 
10000 жълтици. 

Робин Худ. Смелият авантю- 
рист, чаровният разбойник, ненадми- 
натият стрелец, галантния любов- 
НИК... 

[Кхъ-Кхъм... – бел. Мериьн] 

Ролята му 8 играта се изчерпва 
с това да виси по дърветата, причак- 
Baüku с лъка Конвоя на „даночните“ 
или ток ga се промъква и ограбва kpe- 
пости, демонстрирайки елегантния 
си фехтовачески стил на стражите. 
Последното Всъщност е спорно, 
предвид обстоятелството, че гле 
все пак зависеха изцяло от мен. 
[Добре, че ти го Каза! Освен то- 


e чисто преразпределение на ресурси- 
те със съвсем скромна Комисионна за 
извършващия трансфера - бел Р. Худ] 

Разговорите между персонажите 
са фината подправка, Която придава 
на играта своеобразен чар. Освен ху- 
мор В тях се прокрадва своеобразна 
истинност - именно онази, U3uucme- 
на от идеализация, натрапваща 
мисълта, че тези хора не са били HA- 
какви бореши се за неразбираема u 
превъзнасяна Кауза, а единствено за 
личната си изгода или... заради една 
Жена. 

Ho да преминем koM сериозната 
част. Играта е походова. Играе се 
Върху картата на Острова, разделена 
на провинции. Всеки опит за обир оп 
страна на Робин, участие В рицарски 
турнир на АйВънхоу или атака на 
Войската на Малкия ДЖон над съседна 
територия Води до Край на хода, при 
koemo Всички лордове правят 
собствените си ходове. За разлика 
от останалите, принц Джон е спосо- 
бен да нападне Всяка земя по Крайбре- 
Xuemo, а не само съседните. 3a83e- 
mume територии дават точно опре- 
делен доход - т.е. данъците са фикси- 
рани, сменят се само тези, дето ги 


та на единиците и ъпгрейдите на 
замъците. 

Обирите са 8 два Варианта. Пър- 
Вият - мистър Худ Кацва 6 клоните 
на някое дърво и се опитва да уцели с 
лък минаващите по noma. За Всеки 
убит получава определено Количество 
лири. Междувременно долу го забеляз- 
Ват и също опъват тетивата. След 
Като е ударен три пъти, нашият се 
смъква безславно и отпрашва Ком 
храсталаците. Голяма забава, няма 
що! Вторият Вариант - ограбване на 
замък. Воплътено 8 дуел със стражи, 
обикаляне из птомници и огромни зали. 
Ако бъде победен или не успее да свие 
парите до първи петли, Робинчо попа- 
да В затвора, Кодето лежи и чака удо- 
бен случай за бягство или си развъ- 
p38a кесията за подкупи. Общо Взето 
дувлите са далеч по-интересни, но ka- 
то цяло и двата начина за обир може- 
ха да бодат реализирани доста no- 
добре, 6 тоя си Вид те по-скоро Ка- 
pam играча да прибягва go max, koako- 
то се може по-рядко, съсредоточа- 
Вайки се предимно Върху завземането 
на територии и битки. 

Сраженията на пръв поглед са 8 
реално Време. Представете си стар 


пергамент, а Върху него поставени 
подобия на шахматни фигури, разпо- 
ложени 6 две линии. На първа са селя- 
ни, пехота и рицари, отзад - защите- 
ни от атаки - стрелците и катапул- 
тите. При унищожаване на единици- 
те отпред, тези от Втора линия ав- 
томатично заемат мястото им, ko- 
дето умират изключително лесно. 

Походовото усещане ug8a от 
бавният начин, по който протичат 
действията. Примерно за да изстре- 
name стрели, първо трябва да ги „за- 
редите“, следва една протяжна пара- 
бола ком противника u чак 
след това можете ga стреля- 
me отново, а през това Време 
Вражата пехота може ga ce e 
доптотрила go стрелците ви и 
да ги налага по главите. Всичко e \ 
така направено, че се създава 
чувство за походовост. На Всичко 
отгоре след изпълняване на запо- 
Beg, Вместо да удрят автоматич- 
но, фигурките стоят и бездей- 
стват. Всеки юнит има обикновена и 
два типа специална атака, koumo npu- 
добива с времето – дефанзивна (npu- 
чинява по-малко щети, но пок 
издръжливостта на единиците се 
увеличава) и подсилена. Те могат ga 
се използват Веднъж 6 битка. Инте- 
ресен момент е обсадата на Кре- 
пост. За 4 дни (Всеки символично 
представен В рамките на 60 сек) мо- 
Же да се обстрелват по избор 4-те 
стени на замъка. За да се проникне В 
него, поне една трябва да бъде сру- 
тена изцяло. Участие 6 това занима- 
ние могат да Вземат до десет kama- 
пулта, дори В армията да са повече. 
колкото по-бързо съборите стената, 
толкова по-добре, защото В това 
Време Вражите стрелци неумолимо 
изтребват Войската Ви. 

За ИИ-то не ми се споменава ga- 
Же - през 1/3 от играта никой и не 


| \ трябва да npo- 


помисли ga ме напада или обира. Haü- 
необезпокоявано отмоквах mepumo- 
рии под носа на лордове с армиии зна- 
чително по-силни om моата. След Ka- 
то останахме само трима, принц 
Джон се сети ga ме атакува и mo са- 
мо защото го нападнах първа. 
Кратък пример за Военни действия: 

Ден 18и - След обсада Робин зав- 
зема Кеймбридж за kpamkocm нарече- 
на сектор Х. Принцът завладява Окс- 
фора, условно наречена сектор У. 

Ден 2pu - Робин си Връща У, 
Джон - X. 

Ден 3mu – Робин Взима X, Джон 
отново У... 

Ден бти – Робин успава да спес- 
mu за гарнизон на У. 

[И чорапогащи, че ce изпоКъсаха 8 
тия храсталаци - бел. Малкия Джон] 

Ден 7ми - Джон е напълно отег- 
чен и се насочва на североизток. 

DotC бе на крачка от попадане В 
раздела с едностраничните cmamuu. 
Липсата на избор на трудност я 
превръща 8 лесна мисия с тук-там 
неоправдано сложен момент. Неосо- 
бено Впечатляваща, на моменти леко 
грозновата графика, музика, която 
лесно се игнорира след първите ня- 
koako минути, еднообразни действия, 
посредствен сценарий и много кратки 
филмчета. Но дали поради nce8goc- 
редновековната атмосфера и ностал- 
гията по добрите стари Времена тя 
се оказа по странен начин увлекател- 
на. И ми достави удоволствие да я 
изиграя. Може би допринесоха и мини- 
игрите, макар че стават отегчител- 
ни от един момент нататък. А може 
би просто си падам по груби типове, 
с разбойническа аура и първични ма- 

ниери? XM, ще 


Веря тая 
работа... 
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адните за Кръв червей се 
Ж завърнаха. При това по-го- 

леми, по-розови, no-3Au и 
по-тежко Въоръжени. Ho преди ga 
стигнем до същината на тази ста- 
тия, Която неминуемо ще бъде със- 
редоточена Върху избухващи банани 
u Жално блеещи овчици, ще започна 
с малко история, за ga не наруша- 
вам неписаните закони относно nu- 
сането на статии. И така... 

Историята при червеите е goc- 
та мъглява. He е ясно Кой е хвърлил 
порвата граната, и защо Всъщност 
е започнала Великата Война, но Вече 
никой не го и интересува. Важното 
ече Врагът е там, и трябва ga бъ- 
ge застрелян, Взривен, удавен, и 
изобщо унищожен по Възможно Haü- 
зрелищния начин. Мир може да шма 
само след тоталната победа. Тол- 
кова за историята. 

Основното нововъведение е 
гордо отбелязано още 8 заглавието 
на играта. Малките розови двуиз- 
мерни поразници са последвали Все- 
общата мода и гордо са навлезли В 
третото измерение. Както обикно- 
Венно, mo8a Води със себе си добри 
u лоши новини. Казвате първо с 
добрите да започна. Добре. 

Графиката е перфектна. Om 
обичайната КомиКсово-садиспично- 
несериозна атмосфера на червиви- 
те игри не се е загубило нищо. Спа- 
зена е дори прекрасната традиция 
нещастният Ви хардуеър ga не бъде 
претоварван по никакъв начин. Tepe- 
ните са много Красиви и разнооб- 
разни, прилепи излитат om пещери- 
те, скакалци скачат около Вас, ле- 
тагп овци и банани, последните гър- 
мат и деформират Всичко 6 oko- 
ловръс. Изобщо идилия. Самите чер- 
Beüuema прявят страхотни физио- 
номши и са анимирани прекрасно. 
Възможността ga да видите как po- 
зовата гадинка гледа Жално-гопве- 
щия ce ga избухне Върху главата 0 
динамит не е за изпускане. 


Лошите новини, породени om 
три-де-то започват с управление- 
то. В началото е доста объркващо, 
a u дори след Като му свикне човек 
пак си остава малко... tricky. Използ- 
Ват се Клавиатура и мишка еднов- 
ременно и има три различни гледни 
точки Към червеите. Основната e 
като 6 стандартен търо пърсън 
(използва се за придвижване по kap- 
тата) като чрез мишката се управ- 
лава не самия червей, а камерата 
(която често застава 6 naü-Henog- 
ходящия Възможен ъгъл). Втората 
гледна точка е като при екшън от 
първо лице u се използва за прицел- 
Ване и стреляне, птьй Като само при 
нея има Видим „мерник“. Последната 
се нарича „blimp view" (птичи поглед, 
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по нашенски) и показва картата 
omeope, позволявайки Ви ga ce opu- 
ентирате по добре 8 обстановката. 
Звучи добре, нали? Да обаче 8 mopg 
пърсън мишката e пуеп-ната, във 
фърст пърсън е win-mouse, а при 
blimp view Камерата e закачена за 
червея и не позволява свободно дви- 
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жение и зуумване, което често e ce- 
риозен проблем при използването на 
разните homing оръжия и air strike- 
ове. 

Друга особенност на трииз- 
мерността (според мен не е недос- 
татък, но hardcore играчите може 
u ga не мислят така) е цялостното 
усложняване на геймплея, защото 
трябва ga ce съобразявате с Bem- 
рове koumo Вече духат Във Всички 
посоки, Врагове Които не са само 
под, над, пред и зад вас, Вече споме- 
Hamume ядове с придвижването и 
прицелването... 

Като стана дума за прицелване 
се сетих за едно om най-оригинални- 
me и отличителни неща характерно 
за Worms - оръжията. Te Както Bu- 
наги са много, разнообразни u omka- 
чени. Налице е стандартното Въ- 
оръжение от базуки, гранати, бана- 
ни, бабичКи, разните домашни Жи- 
Вотни и разбира се Магарето (kak- 
то Казва Santiago – „не случайно и 
първата и последната буква са 
главни, то е Като Металика - праз- 
но няма“). Има, разбира се и нововъ- 
Ведения, както и някои дребни и u3- 
ненадващи липси от обичайния арес- 
нал, но смятам да оставя на Вас 
удоволствието om откриването и 
разучаването на оръжията. 

За музиката и ефектите мога 
ga кажа само суперлативи, myk HA- 
мам никакви оплаквания. Самата 
музика е леко 8 стила на Тће 
Incredible Machine, В менютата, a по 
Време на игра се ВписВа идеално c 


темата на терена, Като Вклюва 
Всякакви ambient звуци Като щурци 
през нощта, птички, Вълнички и 
т.н. Богатите Възможности за 03- 
Вучаване на отбора Ви също са се 
запазили, Като и myk има няколко 
актуални добавки Към старите Кла- 
сики. 

Варџантите за игра са Вече 
познатите, като Всички ca претър- 
пяли промени и подобрения. Ще за- 
почна от сингъла. Ако поради накак- 
Ва необяснима причина Ви обземе 
неудържимото Желание ga си играе- 
me на Worms 3D самосиндикално 
имате на разположенџе четири 8a- 

рианта за игра – Quick Battle, 
Tutorial, Campaign џ 
Challenge. 
Първите два 
приемам, че 


ясни. Кампанията предлага доста 
разнообразни мисии, Които понякога 
дори не са свързани с избиването на 
противниковите червеи. Te не ca 
особено свързани помежду си и са 
също толкова абсурдни колкото и 
Всичко останало при Worms. Ще 
станете свидетели на червейната 
интерпретация на десанта 8 Нор- 
мандия, ще се биете срещу не- 
мъртви червеи, морски чудовища и 
прочее гад. Разнообразието наисти- 
на е голямо. След Всяка мисия, 
представянето Ви се оценява, и ако 
сте се справили бързо и ефективно 
се отключват нови мисии за 

Challenge и, хмм, 

данни за 

Wormopedia-ma. 

1 Из нивата 
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Кампанията има и разни „секрети“, 
koumo отключват нови Карти за 
мултиплейър, нови и още по-извра- 
тени миси и разни други благинки. 
Challenge модът е същият, както u 
преди - шмате определено Време, за 
Което трябва да постигнете 853- 
можно най-Висок резултат 6 gage- 
ното предизвикателство. Очакват 
Ви срелба с пушка, летене c джет- 
пак и други подобни. 

Ето че дойде Време и за най-ху- 
бавата част от играта - Мултип- 
лейъра. Просто няма друга игра, ko- 
ято да предлага толкова лек и неан- 
гажиращ мултиплебър [има — 
сексът с блондинка - бел. Snake]. 
Новите неща 8 мултито, gokoAko- 
то успях да забелжа, са две. Помни- 
те ли, че преди можеше да си изби- 
рате три специални „мутатора“ за 
uepama, Като ниска гравитация, су- 
пер силни оръжия и прочее? E, и сега 
ги има, но са представени под фор- 
Mama на slots машина, Която Ви ги 
nycka random. Можете ga си eu изби- 
рате и на ръка, но e по-забавно ga 
Видите, Какво Ви e отредила срдба- 
та за следвацата битка. Другото 
интересно нововъведение e при ге- 
нератора на Карти. В него Вече мо- 
жете да избирате метеорологични- 


& me условия (слънчево или деждов- 


но) и Времето om денонощието 
(ден или нощ) за съответния 
терен, на Който ще се сражава- 
те. Останалите настройки, ka- 
то Височината, „населеността“ с 
предмети и стилистиката, В Която 
да е реализирана Картата (nupamc- 
ка, гробишна...) също са запазени. 
Ho над-готината новост отново e 
свързана с пръста на съдбата. На 
Ваше разположение е една kymuüka, 
8 която можете да пишете числа, 
и според това, Какво сте Hanu- 
сали, генераторът сам опре- 
дела различните 
особености 
на mepeHa и 
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го генерира В реално Време, още go- 
Като пишете числата. Така, ако Ви 
хареса какво се е получило, започва- 
те играта, ако не - добавяте още 
една-две цифри и теренът се проме- 
ня значително. 

Иначе, опциите за мултиплейър 
са три – hot seat, local network и 
wormnet. Hot Seat-a cu е стандартен 
- избирате си отборите, Карта, ня- 
kou настройки за оръжията, позна- 
mu ни om Всички предишни версии и 
се почвате. Играта 6 мрежа e съ- 
щата, Като могат да играят go 4 
Компютъра едновременно. Tponkama 
е, че om Всеки Компютър могат да 
се Вкарат по няколко отбора. 
Wormnet е нещо Като battle.net с чер- 
Beu. Там Важат Всички неща, Казани 
за предишните два Варианта за иг- 
ра. Добрата новина е, че може да се 
играе дори с бавен интернет, тъй 
Като играта e turn based. Лошата 
новина е че Все още шма някакви 
проблеми със сървърите на gamespy 
(целия wormnet е базиран на 
датезру) и много често ще бъдете 
изхвърляни. Остава да се надяваме 
че ще го оправят. 

Вече надскочих мястото за 
статията, maka че няма ga Ви разп- 
равям за страхотните филмчета и 


wormpedia-ma, а ще премина направо 
Към заключението. А то е следно- 
то: 
Новият Уормс най-Вероятно няма 
да се хареса на hardocre феновете на 
поредицата, главно заради Въвежаа- 
нето на третото измерение, но пък 
ще се хареса на други, защото 
разчупва стандартите и показва 
света на uepBeüuemama от друг 
ъгъл... Лично аз съм доста доволен 
от играта и смятам, че ме чакат 
още приятно прекарани часове с 
приятели на „горещия стол“, или из 
Интернет. 

Толкоз от мен. Ето ви едно ба- 
нанче на изпроводяк и сбогом. 
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C с Да говориш скучно за изкуството, значи да говориш про- 


тив изкуството. 


Да говориш сКучно за свободата, значи да говориш против 


свободата. 


Скучната агитация е Контраагитация! 
Как може да бъде убита една идея? 
С Куршум? С въже? С отрова? Или ятаган?... 


Не. Достатъчно е да говориш скучно за нея... 3 8 


о понякога e трудно да го 

избегнеш. Дори е невъз- 

можно. Съжалявам, че mo- 
Ва се случи точно с игра Като 
Etherlords 2. Видите ли, ситуациите 
не са толкова различни, Колкото 
изглеждат, само дето при компют- 
рите няма ятагани, Въжета и кур- 
шуми, a delete, uninstall u format. Съ- 
шото e. Дори, kakmo ще ce убедите, 
може и ga се говори скучно... 

Не си мислете, че искам да си 
претупам работата, kamo ви оше- 
та с информация за uepama. Напро- 
тив. 

Тожно ми е, че продолжението 
на игра с подобен огромен потенци- 
ал се оказа по-близо go Add-on, om- 
колкото до ингпригуваца Втора 
част. Защо? 

Не зная, може би първоначална- 
та идея на Nival е била да създаде 
просто компютърно Копие на игра- 
ma на карти Magic: The Gathering. Cu- 
гурно са ce надявали, че по този на- 
чин ще запълнят някаква празна па- 
зарна ниша. Само дето Etherlords 2, 
определено не успя ga я напълни. Из- 
лизането на порвата част на uepa- 
та, спомням си, поразбуди доста 
страсти, но само това. Изпълнен 
съм със съмнения, че новото отро- 
че на руските разработчици ще пос- 
тигне дори това. 

Преди да се нахвърлим Към но- 
Востите, с няколко думи ще се спра 
на концепцията на играта. Etherlords 
2 е хибрид между походава и реал- 
новремева стратегия. Придвижване- 


то из картата става В реално Вре- 
ме, а битките са походови. 
Смисълът от разходката по kapma- 
ma се изчерпва със срещата с вра- 
гове, застанали на noms ви, събира- 
не на ресурси и посещаване на разни 
сгради (с каква цел - накрая на cma- 
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тията). За битките ще говорим no- 
Вече след малко. 

Да се Ворнем Към списъка с но- 
Вовъведенията, koumo могат ga ми- 
Ham за положителни. За Жалост moü 
свършва почти Веднага след Като e 
започнал - незначителни промени 8 
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отношение на графика, баланса и ин- 
терфейс изчерпват кажи-речи Всич- 
Ко. 

Най-сериозно изменение играта 
е претърпяла 8 uacmma на геймплея, 
засягаща магиите. Добавените ня- 
колко нови заклинания kamo че ли 
имат за задача не ga разнообразят 
играта, а да я балансират. По моя 
лична преценка, един 5 мегабайтов 
patch би сторил същото. Нужно ли 
бе да се харизва цял диск за 
Etherlords 2, Като се има предвид 
идентичността между двете игри? 
От търговска гледна точка – сигур- 
но. Все още продължава да Виси 
проблемът с интерфейса при kacm- 
Ването на някои магии. Имам npeg- 
Вид, че ако искате да разрушите 
чужда магия или да призовете някое 
свое създание от гробищата, много 
гпрабва да Внимавате koge и Как kau- 
Кате с мишката. Има голяма опас- 
ност да разрушите не Вражеска, а 
Ваша магия. Предполагам, че глова е 
и Въпрос на навик, но Въпреки Всич- 
kume ми усилия, a3 лично не успях да 
го придобия В съвършенство. 

Иначе казано - едно голямо Deja- 
vu, приятели. 


Режимите на игра са същите, 
Като В първата част - сингъл, дуел 
и мултиплейър. 

Започваме с дуелите. Те прак- 
muuecku са битки между героите. 
Избирате си противник (може и npo- 
изволен), натискате знаменателно 
„ОК“ и битката започва. Ако ce спре- 


— "те, специа 


те на този режим, пред Gac-uje се 
появи меню, om Което ще си създа- 
дете герой om една om расите, ще 
подберете магии, ниво на ресурси- 


оя и предме- 
ти. 
Правилата на игра ci 
около системата на Magic: The 
Gathering, но 8 доста по-опростен 
Вариант. Фазите на игра, заложени 
8 M:TG са сведени до две – Atack и 
Block (upkeep, main phase u пр. Aunc- 
Ват). Двата героя застават един 
срещу друг и В зависимост от раса- 
та и избраните магии, започват да 
си правят мръсно - Как точно се 
провеждат самите битки имайте 
търпение да прочетете малко по- 
надолу. С победата на някой оп ге- 
роите, играта Ви Връща В изходна 
позиция. Убеден съм, че няколко опи- 
та ще Ви бъдат достатъчни, за да 
си създадете приличен герой, с Кой- 
то да играете срещу Ваш приятел. 
Възможната опция за „hotseat“ е 
удобна при случаи, Когато имате са- 
мо един компютър на разположение. 
В кампанията се наблюдават 
няколко главни промени. Ако В първа- 
та част на играта имаше градове, 
сега ги нама. Мен ако питате, дори 
абсолютно заслужено са премахна- 
ти. Смисълът om присъствието им 


беше твърде нищожен, за ga e оп- 
равдан. Сега си щькате съвсем npo- 
изволно из Картата по Време на ми- 
сиите, собирайки споменатите no- 
горе ресурси, магиџ u предмети. Са- 
мото това „щокане“ само по себе cu 
не e мотивирано no никакъв начин 
от плоската фабула. За сравнение, 8 
приказката за Червената шапчица 
има пет поти повече интрига, от- 
колкото 8 Etherlords 2. 

Сигурно нама ga се изненадате, 
ако Ви кажа, че расите Все още са cu 
четири - Kinets, Vitals (и двете бора- 
ват със силите на природата), 
Synthets (Кръстени no своемо – ме- 
ханиците) и Chaots (8 частност — 
лошите 8 играта). Кампаниите Вър- 
Ват последователно и ако успешно 
изиграете първата, отключвате 
следващата и така до последната - 
пета. Леко неудобство, но далеч по- 
силно раздразнение буди фактът, че 
с началото на Всяка Кампания, геро- 
ят Ви започва отначало. 

Между мултиплейър и дуел 
единствената разлика e, че се играе 
срещу човек, а не срещу Al. Да, пра- 
Вилно ме разбрахте - Казвайки „мул- 
типлебър“, не си представяйте игра 
на голяма Карта срещу човек про- 
тивник. Мммне. Ду-ел-че. Само mo- 
Ва. Никакви надежди за победа със 


стратегическо надмощие над врага. 

Битките се развиват по Вече 
познатия начин - с Всеки ход съби- 
рате етер Канали, koumo om своя 
страна генерират мана и дават 
Възможност направите каквато и 
ga e магия. С Всеки ход стойността 
им се увеличава с едно, Което ще 
рече, че колкото по-дълга става 
битката, глолкова повече мана ще 
събирате и по-големи създания 
(изискващи Количества мана, Които 
8 началото нама omkoge да имате) 
ще можете ga вкарвате В игра. Xo- 
довете протичат давайки последо- 
Вателно на Всеки от играчите 8v3- 
можност да атакува. Първо едини- 
ят, след Като завърши хода си той 
— противника My. За незапознатите 
задължително трябва да поясня 
следното: създанията, Които призо- 
Вавате имат две основни цели - да 
атакуват чуждия герой и ga блоки- 
pam атакуващите чудовища на Opa- 
га. Атаката протича 8 две фази – 
nop8ama e извеждане на юнитите на 
атакуваща позиция, a Втората e са- 
Mama атака по героя. След завъ- 
ршване на атаката създанията се 
Връщат на изходна позиция и при 
последващия ход на противника не 
могат да се използват за блокиране. 
Не точно maka стоят нещата с 
блокировката. Единиците, кошто 
сте извадили, за ga блокирате ama- 
Ката на противниковата (В тоя слу- 
чай създанията на врага не могат 
да атакуват героя, а единиците, Ко- 
umo uM препречват пътя, Като ama- 
Куващия има предимство при нана- 
сане на удара, освен ако същество- 
mo срещу него нама yMeHuemo First 
Strike) В случай, че оцелеят могат 
при идване на Вашия ход да amaky- 
Gam. На хартия изглежда елементар- 
но, но Всъщност Etherlords предлага 
богата гама om тактически 
прийоми и за ви убедя В товав — 7 
детайли трябва тази статия, 
да заеме мястото и на 
следващата. Сама по себе 
си играта e доста увле- 
Кателна, но не и за хард- 
Кор играчите на Magic 
the Gathering. 

В началото на Всяка 
битка, 16-те, предвари- 
телно подбрани от вас ма- 
гии (дек), ce разбъркват и по- 
лучавате nem om max Във вид на 
Карти. B началото на Всеки 
ход, получавате по още 
една. Имайте пред- 
Вид, че за да си 
nocmpoume що-го- 
де Кадърна Колода ~ 


м На 


om 16 Карти трябва ga заложите, 
kakmo на атаката, maka u на заци- 
тата. 

В Кампанията битките дават 
на героя Ви точки еКспириънс. Това 
Води до покачване на Кръвта и пови- 
шаване ефективността на умения- 
ma му (strength, resources, luck, 
regeneration u m.H.) Ha xapgkop uepa- 
yume препоръчвам да играят на Haŭ- 
Висока гпрудност. По нивата ше 
„срещате“ и разни сгради. На първо 
място магазините - om MAX ще cu 
купувате нови магии с ресурсите, 
Които събирате. Други сгради, зас- 
лужаваши Внимание са тези, om kou- 
mo се снабдявате с бонуси, Важащи 
до Края на мисията. Бонусите мо- 
гат да бъдат предназначени или за 
героя Ви, или за някои от магиите 
Ви. По никакъв начин не бива ga ги 
пренебрегвапе! Не пропускайте и 
сградата за специализации на героя. 
Добрите думи В пази статия са 
предназначени за графиката. Играта 
е изкмочително Красива, а Визуали- 
зацията на призоваването на Coue- 
ствата и другите магии е Вълшеб- 
на. 

Няма да ви лъжа, като един от 
хардкор феновете на Magic: The 
Gathering за мен Etherlords 2 не npegc- 
тавлява Кой знае Каква тръпка. Ако 
поне кампанията беше замислена по 
начин по-различен от това да Mu ga- 
де възможност да играя опростен 
Вариант любимата игра с карти на 
компютър, може би нещата щяха ga 
стоят иначе. Но за Всеки влак си 
има пътници, нали? j 


Y 


M 
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якаш изваяни om пестни- 
С ците на луд бог гиган- 
mckume железни порти, 
стократно надхвърлящи човешки 
бой, бавно започват ga ce разтва- 
рат. Титанично скърцане и грохот 
на метал раздира тъканта на доли- 
ната, Впива зъби В плътта на пла- 
нините, резонира с оглозгваща 
стръв 8 Каменните 0 Кости, разкъс- 
ва на парченца ехото. Секундите 
ужасени се разбягват, разтягайки 
мига помежду си 8 безкрайно безвре- 
мие. Tyn... Сърцето удря по cmamuu- 
Hama Картина на мирозданието и я 
напуква. Туп... Кръвта блъсва слепо- 
очията - госта и гореща, пищяща 
своята същност, която е Живот, 6 
замръзналото съзнание. Туп... Река- 
та на Времето се Връща В руслото 
на реалността с 608 на хиляди nyc- 
нати на свобода бесове, изригващи 
om разтварящата ce ръждива паст 
на ада. Вълна, след Вълна, след Вълна 
Кръвожадни полчища се 
s & изсипва 6 долината и 
» се понася със скоро- 
стта и Категорич- 
Hocmma на целеустре- 
мена смърт. Океан om 
черна ненавист разгръ- 
ща фронта си, изли- 
Ва се, запълва Вся- 
Ко котче. И - 
настъпва. 
Вихри от 
№ изначал- 
но 
3^0, 
Водовър- 
тежи от ярост, бу- 
pu от животинска 
свирепост Кипят и се 
горчат kamo мазни 
червеи В талазите, 
съсирени гребени 
от остриета офор- 
мят прибой om Bce- 
помиташа омраза. 
Който npuuxga... 


Тук и сега е краят! Това e 
хълмът на безнадеждността. Тук 
ще изтекат последните ми мину- 
ти, но аз ще ги стисна силно в 
пръстите обхванали дръжката на 
меча – последният страж между 
мен и небитието. Тук ще поема 
сетните гльтки въздух, но аз ще ги 
Връщам обратно, ще ги изкарвам 
през здраво стиснатите си зъби 
със свистенето на свещената ом- 
раза, горяща 8 сърцето ми, с Всеки 
замах и удар на острието разсича- 
що мускули, кости и плът, 8 просла- 
Ва на доброто, В което Вярвам. Тук 
зениците ми ще попият последната 
си светлина, но не и преди да изгася 
светлината 8 зениците на врагове- 
те си. Тук имам среща със 
смъртта, но след Като първо срещ- 
на това ще срещна самия себе си, 
за да опозная границите на човеш- 
кия дух и гордост. Няма да оставя 
отвъдното ga ме отнесе преди то- 
ва. 

Тук e последният подстъп. Това 
е хълмът на славата, приятели. 
Днес ще напишем историята. Ще я 
изпишем с Кръвта на мракобесните 
създания, изпълзели от мрака. Днес 
ще съградим паметник на доблест- 
та и Величието. Ще го издигнем с 
телата на изчадията напиращи да 
изгасят искрата на Живота ни. HA- 
ма място за отстъпление. Нама 
Крепостни стени, зад Които да се 
сКрием – ние сме Крепостните сте- 
ни. Нека накараме смъртта да се 
kamepu по могили от трупове, да 
гази 6 реки от Кръв, ga се препъва В 
пречупени Копия, докато идва ga ни 
вземе. 

Нека, Когато срещнем погледа 
0, прочетем В безкрайния мрак на 
Кухите 0 орбити страх. 

Удари часът братя, тук и сега! 
СътВореното днес ще отекне 858 
Вековете. 

Да мрем! 


Рейтинг 


Графика 

Звук 

Геймплей 
Изкуствен Интелект 


Мултиплейьр 


И друг mom ми е било трудно ga 
пиша статия. Всъщност Винаги Mu 
е било mpygHo да пиша рецензии на 
игри, отприщили океан om чувства. 
Вцепеняващото мозъка Кръстовище 


да поеме мисълта и неувереността 
koü от тях e най-правилният са ме 
Карали и друг път ga птопча 8 нере- 
шителност. Може би защото В 
Крайна сметка най-правилен не Cv- 
ществува. Така е най-често. И тъй 
kamo огпдавна не съм си позволявал 
лукса да сваля масКата на рецен- 
зент и да оставя простата ми чо- 
Вешка същността да попие В думи- 
те, може би е Време отново да го 
направя - дори това да не е най-пра- 
Вилното решение. 

Не исках да играя тази игра. Не 
съм почитател на mpg порсъните. 
Винаги съм смятал, че да гледаш ня- 
Какво ръбато човече с недотам ес- 
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тествени движения om Капризно-ме- 
нящата се перспектива на малоумна 
Камера не е най-добрият начин ga се 


„Вживееш В действието. Обаче В xku- 
- Boma на човек съществува фак- 
на хилядите потища, по koumo може торът наречен целесъобразност, с 


Крайна сметка - играта 
попадна 8 мен. Както Вероятно си е 
проличало om Въвеждащото интро 

на статията, сега спокойно мога ga 


настрана ekuroHa, динамиката, am- 
мосферата, графиката, звука, управ- 
лението и ВсичКи останали елемен- 
mu, глвораши една игра – на тих ще 
се Върна по-Късно. Преди това ще 
mu кажа защо тази игра ме остави 
без дъх. То няма нищо общо с оста- 
налите 0 достойнства и може би за 


me6 "- значение, но има за 


мен. T 
Return of the King наново осъще- 
стви една мол Meuma. Meumama на 


мъж, затворен В сивата, съвремен- .— 


на, Култивирана и поотискаща го с 
хилядите си правила и закони 
действителност, В която битува. 
Блян останал стаен В душата му от 
Времето, Когато е бил малко момче, 
Все още потуващо В мислите cu из 
света на приказките и фантастич- 


ата u опасност- 
зе неща, koumo ре- 
Пи немислимо да 


бъдат предло- 
ото ако има 


нещо, koemo мо» 
u e безспорно, í 
та om Величие u епі 
ваши бента на порв 
80. 4 
Ярост, това 


е xaellernt 


800 


6850/10000 Zu 
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Hume истории, koumo чете — Вярва- 
що по някакъв свод cu, странен Ha- 
чин, че чудеса сешествуват и че 
може би някой ден ще му се случат и 
на него. 

Съмнявам се, че е имало малко 
момче, Което да не си е фантазира- 
ло, че е герой и пред унесения му 
Взор да не са бушували Величестве- 
ни битки, осеяни с хаос и трупове 
бойни полета и една самотно сптър- 
чаща насред пепелищата и погрома 
фигура. (Всъщност нещо подобно пи- 
сахи В статията 3a Warlords IV, но 
ако там 8 тези ми мисли намигаше 
иронията, по тук го Казвам с цяла- 
та сериозност, на която съм спосо- 
бен.) Вярвам също гпака, че В мъжка- 
та природа е дълбоко залегнал nbp- 
Вобитният инстинкт да приемеш и 
отвърнеш на предизвикателството. 
Теглещата магия Ha единоборсглво- 
то, тръпката om фанатичната сме- 
лост на хванато 8 Капана на безиз- 
ходицата и отчаянието човешко съ- 
щество – единственият пилон, за 
който можеш ga се задържиш В uc- 
теричния Водовъртеж на Връхлита- 
wua ужас. Изгарящият kunex на no- 
дивал адреналин, заслепаваш сетива- 


Чиста, Всепомитаща ярост, Втъкан 
8 гените ми смътен спомен за гне- 
Ва и опустошителността на бер- 
серк. Играта Вгради В Кристалната 
решетка на представите ми за 
екшън cmuxuüHu изотопи концентри- 
ран адреналин. Ако си гледал послед- 
ната Матрица със сигурност си 
спомняш момента на нахлуването 
на машините В Задон, отчаяната, 
безпримерна храброст на обречени- 
те на смърт защитници, вече 
мъртви В мислите си, сбогували се 
с Живота и твърдо решени да го 
продадат на Висока цена. Грандиоз- 
Hocmma на тези Кадри извиква 
чувства, koumo трудно могат ga се 
предадат с думи. Извиква расова He- 
навист. Каквато ще познаеш и В 
ВОТК. В гореупоменаглата сцена, 
явяваща се предпоследна мисия на 
играта, В която Гандалф, Леголас, 
Гимли, Арагорн и шепа Войници npe- 
дизвикват Войските на Саурон, u3- 
бирайки малък хълм за Голгота на 
своята саможертва, целяща ga gage 
още малко време на Сам и Фродо, аз 
се срещнах с абсолютния екстаз om 
най-красивия танц със смъртта, 
Който съм преживавал пред ком- 


брече- 
мраза и 
Кровожадност, B onu отвъд 
6pewemo u пространството. koe- 
mo съществуваше единствено no- 
редният замах, поредното комбо, 
поредната дъга на смъртоносните 
остриета и поредното mano, което 
се изпречваше на пътя ми. Чувство- 
то е апокалиптично, нахлуващо В ци- 
mageAama на подсъзнанието с беза- 
пелационна агресивност, стреми- 
телно помиташо по пътя си kamu- 
нарите, зад koumo дебнат първични- 
те нагони. 
Някога, по повод на една друга 
игра бях написал следното: 
„В добрия екшљн цяла- 
та Вселена е смач- 
Кана, пресова- А 
на и натикана 8 
един-единствен човек. ЕКшън геро- 
ят! Средоточие на Всичко, което ти 
никога няма и не можеш да бъдеш!“ 
Все още продължавам да мисля 
така. След ВОТК още повече! 
Ще си позволя още един ци- 
mam, om същата статия: 
„Добрият екшън е Като 
Живота - без средни поло- 


Жения, без уговорки и Компромиси, 
директен, цялостен, сбит и груб, 
имунен Към чувствата и Желанията. 
Безпощаден. В него He е нужно ga 
има справедливост. И 8 Живота ня- 
Ma! He е нужно смирение. И 6 Живо- 
та не е нужно! В него любовта няма 
място, освен Като най-силния гене- 
ратор на омраза и ярост.“ 

Вече не мисля така. Не и след 
ВОТК. Това е играта, Която за пръв 
път ми даде повод да освобода де- 
моните си Във Виртуалните 0 Вла- 
дения, различен от чистата, закоди- 
раната В човешката същност 
склонност Към агресия. Освен бру- 
тален, изкристализирал екшън тя 


| љувлича играча c kaysa. Предоставя 
му дорален мотив. Безпрецедентно- 


mo чуветво ga е инструмент на 
смъртта В името на един наистина 
Възвишен идеал. Рока на справедли- 
Востта. 

Може би тук е мястото да раз- 
кажа историята, но He Mu се ще ga 
го права. При Всички случаи не 
20 заслужаваш – ako cu про- 
чел книгата няма нужда да | 
те измъчвам с изблиците | 
на сомнителната си лите- 
ратурна дарба, 6 / 
onum ga npe- 1 
дам 8 накол- 
ko реда mo- 


= 


Ва, за Ко- 
ето на 
Толкин 
са му 
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гпрабвали хилада страници; ako He CU 
– оше по-малко. Това, koemo ще кажа 
обаче e, че ROTK започва там, Koge- 
mo свършва Two Towers (доколкото 
Mu е известно) и стриктно следва 
сценария Ha филмовата трилогия. 
Нещо повече - не се сещам да сем 
срещал другаде толкова умело ин- 
тегрирани В междинните анимации 
филмови Кадри. В резултат Величе- 
ствената епика на „лентата“ се е 
просмукала В играта, Въдворявайки 
8 мисиите чувство на драматизъм, 
на задъхана неотложност. Дизайне- 
рите са успели да изстискат Конце- 
Hmpam om мрачната, подтискаща | 
атмосфера на филма и ga 6npockam 
есенцията My 6 uepama под формата 
на кинематографични откъси, koumo 
по никакъв начин не биха могли ga 
бъдат компенсирани om каквато и 
да е анимация, носеща щемпел разли- 
чен от този на „Blizzard“. Киноманџа- 
ците с удоволствие ще научат, че 
голяма част от споменатите Кадри 
са от третата, последна част на 
трилогията и загатват 8 задоволи- 
телна степен какво жем да очак- 
Same от него, без ga разкриват nog- 
робности способни да отнемат удо- 
Волствието om посе 


знам Как там е реализиран преходът. 


от филмовите Кадри ком анимаци- 
ume c еножина на играта, но тук 
ефектът е конституционално смаз- 
Ващ. Образите някак постепенно 
избледнават, докато картината се 
движи, за да бъдат плавно заменени 
om изплуващите контури и „Втвър- 
дяващата“ се плътност на анимира- 
ната реалност. Или обратно. Почти 


се насрах om кеф 8 сцената, В която 
ентите атакуваха Айсенгаро, а моя- 
та задача беше да опазя с Гандалф 
един от тях, опитващ се ga отпри- 
uiu, стаената зао бента дива сила 
на помитащата Водна стихия, като 
измъкне подпиращите стените му 
подпори. Обратният преход – от 
анимация към филмови Кадри - бе 
покортително феноменален просто. 
Всичко това насища играта с тол- 
кова агресивна Внушителност, че В 
радиус om 2 метра от монитора ми 
почти непрекъснато имаше групичка 
от поне 2-3-ма зяпачи. 

Като съм се разприказвал за 
атмосферата, да поговорим за 


Графика и Звук 

ROTK не притежава най-ВелиКо- 
лепната графика, но се ползва om 
графичен енджин В състояние ga 
пресъздаде нива, терен, архитекту- 
ра, хаос от всевъзможни предмети 
u детайли, специални ефекти (няма 
други такива огнени стрели прос- 
то), както и да облече персонажите 
658 Високополигонна Кожа, дарявайки 
ги с идентичност и осезаемо присъ- 
ствие. Дрехи, брони, оръжия – Всич- 
ko е пресъздадено с Впечатляваща 
достоверност. Физическият еножин 
е респектираш (нама други толкова 
реалистично рикошираши огнени 
стрели просто). Реализмът на дви- 
Жение на персонажите e Възхитите- 
лен. Елфическата лекота и грациоз- 
ност на Леголас; mpomAecmama, Ae- 
Ко прегърбена походка на Сам; увере- 
ната сптопка на Арагорн накуцване- 
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с типичното cu ритмично-поклаша- 
не, 8 двиЖенџата им се чете нечо- 
Вешката мощ и устременост на pa- 
зярен носорог; гоблините са пъргави 
и приведени Като komku. B ROTK 
имаш чувството, че Колиш плот, 
действително задвижвана om cmo- 
манени мускули и ярост. Kpumuuume 
Вероятно ще изптокнат неща Като 
недостатъчно детайлни mekcmypu и 
прочее глупости, но-моето мнение 


се разминава – играта има точно 
толкова, колкото ü е нужно, да не 
ставаме максималисти. 

И ако ком графиката някой мо- 
же ga си позволи определени забе- 
лежки, звукът е безапелационен. Още 
с порвата откриваща сцена, когато 
след Въвеждащопо интро играта 
без никакво предупреждение захвърля 
Гандалф направо В истеричната су- 
матоха на битката за Шлемово 
ycoe, В малката mu лична Вселена ще 
нахлуе потоп от звуци, набързо 
превръщащ Виртуалната истерия на 
екрана В нещо, Което приемаш 
напълно сериозно. Трудно ще ти е да 
не обърнеш Внимание на музиката, 
озвучаването и ефектите. Музика- 
та – Величествена и силновъзаей- 
стваша - стриктно следва интона- 
цията и внушенџето на филмовата, 
гласовете на истинските актьори 
са специално записани за Кът-сцени- 
me, а грохотът на боя, свистенето 
на стрелите, ревът на троловете и 
Урук-хаите, експлозиште и останала- 
та шумотевица са почти В състоя- 
ние да разкъсат ципата отделаша 8 
съзнанието ти играта om филма. 

Но да не зацикламе на тази 
част om описанието на uepama. 
Имам доста неприятното усещане, 
че не съм Казал Всичко или не съм 
бил достатъчно ясен, затова ще 


обобщя с едно изречение: 

Презадоволителна графика, ви- 
зуализираша респектиращи с ge- 
тайлността и оригиналността си 
нива и прилежацото им „население“; 
Внушителна музика, обемен и дълбок 
звук; физичен енджин задвижващ не 
просто Всяко нещо в играта, а са- 
мото ти усещането за достовер- 
ност; и не на последно място — CUA- 
ната доза Кинематографичност ин- 
жектирана директно във вените на 
геймплея, изграждат погльщаща и 
пристрастяваща атмосфера, обри- 
чаша играча на почти сексуален 
стремеж да се потопи 6 нея — gbh- 
боко, дълбоко... 


ЕКШЂН 

Анализираџки екшъна рецензен- 
тите най-често прибягват go onu- 
сание на оръжия, движения, Комбота 
и динамика. Няма да се намери човек, 
който да оспори несъмнената им 
значимост, но преди да се спра на 
тях ще започна с това, Което на 
мен ми направи най-силно Впечатле- 
ние и Което Вече се опитах да за- 
гатна по-горе - чувството за съп- 
рикосновенџе. Ами - брутално е. Ко- 
гато подхванеш В серия някой огро- 
мен Урук-хай Все едно блъскаш В 
дърво. Сякаш можеш да почувстваш 
Вибриращата съпротива на меча, 
при Контакт с бронята и моментал- 
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ната промяна на чувството за 
Врязване на острието след като 
пробиеш защитата на гадината. Тук 
е ред ga Вмъкнем В уравнението и 
динамиката. Дизайнерите са напъл- 
нили екрана с чудовища, а начинът и 
скоростта, с които ги убиваш са 
от съществено значение. Колкото 
по-бързо и ефективно, без ga те go- 
kocHam, успееш да ги заколиш, тол- 
ko8a повече точки ти дава Всяка 
смърт. Играта е адски динамична. В 
почти Всички нива, изключая някои 
от no-,kpomkume" мисии no noms на 
Хобита, Войната буквално бушува 
навсякъде около теб. Помня една 
статия на Maggkrabar за Two Towers, 
8 която той Казваше, че най-добра- 
та тактика е да не бягаш от бит- 
ките, а ga ce Врязваш Във Всяко me- 
ле с цялата стръв и опустошителна 
бързина, на която си способен. Точно 
така е и тук. От Време на Време 
противниците ти изпускат заедно с 
отлитащата си душа (хе-хе, разми- 
риса се) и по някоя Колба здраве. Ве- 
роятността съсичайки 6 бърза пос- 
ледователност Купчината изверги 
да излезеш от схватката почти 
толкова Жизнен, колкото си Влязъл В 
нея, а 8 много случаи и повече е ог- 
ромна. Всъщност най-доброто, koe- 
то можеш да направиш на малко 
кръв е ga убиваш и да убиваш, и ga 
убиваш... 
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А най-добре се убива c комбота. 
От един момент нататък играта 
се превръща 8 омайваща комбо-фи- 
ecma. B екзалтиран, смъртоносен 
Валс и блясък на остриета. Няма по- 
голямо удоволствие от това да се 
Впиеш В групичка орки и, загубвайки 
от поглед героя си, (за недостапть- 
ците на Камерата ще говорим след 
малко) да изполниш със заучена Ком- 
бинация няКое Комбо, след Което да 
Видиш Как, сякаш подхвърлени от не- 
Видима експлозия, на Всички посоки 
се разхвърчават тела, а В центъра 
остава само обгърнатата от 
блясъка на експириънса фигура на 
твоя човек. Комбо-сериите се нау- 
чават c Вдигане на нива на героя. 
Както стана дума, Всяко убийство 
носи определен брой точки – В зави- 
симост от прецизността и скоро- 
cmma, с Която е извършено. Отдел- 
но от това Всяко съприкосновение 
на острието с противниково тяло 
бавно започва да пълни специален 
Кръгъл „брояч“ – при заполването му 
героят минава 6 Режим Съвършен- 
ство“ (Perfect mode), около него за 
наколко секунди засияВа аура, удари- 
me му стават мощни, убийствата 
моментални и Всяко от тях носи 
максимален брой точки, които раз- 
бира се са решаващ фактор за Bgu- 
гане на нива. Следващо ниво обаче 
не означава автоматично заучаване 
на Всички достъпни умения и комбо- 
серии В него. Извън точките, един 
Bug „личен“ експириънс, 6 Края на 
Всяка мисия играта отчита общата 
ти ефективност, показвайки броя на 
обикновените, добрите, изклјочи- 
телните и съвършените убийства и 
на тяхна основа ти се предоставя 
определено Количество точки, koumo 
да използваш за закупуване на уме- 
нията и комботата. Тук се налага 
едно уточнение – играта е разделена 
на три сюжетни линии и, както е ло- 
гично да се сетиш, не е Возможно да 
извървиш Всеки om тях с един ге- 


рой. „Пътя на Краля“ е най-дългата 
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(Mepuagok и Пепцн) и братът на Бо- 
ромир (Все му забравям името... — 
Фарамир, подскачват ми тука). Фро- 
до се използва единствено В послед- 
ната мисия, а фща ният бос няма. 
да ти го Казвам #00 e, но не e m 
но да се сети човек. 

Това, което № опитвам ga mu 
kaka e, че 6 играта ще използваш 
поне 4-ма герои. 
експириънсът, Ко 
mo генерираш 6 
Края на мисия- 
ma не e само 
твой. Всяко 
умение или Ком- 
60-серия могат 
да бъдат „заку- 
пувани“ или 
персонално 
за героя – и 
тогава е 
по-евти- 
но, или за 
цялата Зад- 
руга. Във Вто- 
рия случай, Ко- 
гато се наложи 
да играеш с 
друг персо- 
наж, при Bca- 
Ко Вдигане 
на ниво 
той a6- 
moMa- 
тично 
Ule 3a- 
noy- 
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не ga ce ползва om уменията, koumo 
Вече cu закупил u нама ga e нужно 

първо ga приключиш с мисията и чак 
тогава ga му ги Купуваш отделно. 

Връщайки се на темата за „ 
екшъна се сещам да подчертая, че 
стила и усещането за о (8 
mo68a число и начинът, по о се 
изпълняват едни и същи Ко ота) 
са унифицирани спрямо Всеки герой. 
Гандалф и Леголас са фаворизирани- 
me ми любимци. С двата си тънки 
меча елфът e Вихрушка om болка, 
торнадо om Въртяща се стоманена 
прецизност и елегантна красота, 
движенията му са бързи и леки – ka- 
лени В генетичната ковачница на 
първородната paca. Почти същото 
чувство остава џ играта с Гандалф. 
Арагорн e по-бавен, но осезаемо по- 
мощен. 

ЗатваряйКи графата отново ще 
си позволя обобщение: 

Екшънът В ВОТК, наред с am- 
мосферата, е ключов елемент В pea- 
лизацията на най-пристрастяващия 
геймплей 8 търд пърсън шутър, koü- 
то познавам до момента. Играта е 
един почти несекваш хак енд слаш - 
един от най-добрите създавани 00- 
сега, френетична месомелачка, оду- 
хотворен съвремен вариант и дале- 
чен родственик на любимите ни от 
едно време аркадки. Тя е замислена с 
амбицията да те остави без дъх и 


Това cu at 


Вероятно 6 
Ham om КА Mu 

„ба го B са HA- 
konko u с M no peg Ha 


номерата: 
1. Камерата. Играта e Конзолен 
порт. Характерното за 
Конзолните — 
портове е 
„подвижна- 
та“, kuHe- 
матогра- 
фична Каме- 
pa. Идеятас | 
нея е може би 
да се придаде 
допълнителна 
дълбочина и усе- 
щане за „режи- 
cupaHocm"Ha ~ 
действието, но 
едновременно C 
това, поне В разг- 
леждания случай, Води 
до не един и два фруст- 
риращи моменти. C 
постоянно менящите 
се ъгли на перспектива 
някак се свиква, макар 


_ дат други. На 


но остри присптьпи на f 
ция и светкавични изриг a He- 


gpa u дали изобшо 
оворехме за комбо- 
M наистина Волски 
шенеш до момента, 
Janmupaui дотам, че 
успешно поне Веднъж 
де (доста ефектно 

о си В неведенџе koge 
"групичката Ypyk-xau, ор- 
Ни, обилно слюнооплделящи 
conma за плътта ти (ako go- 
е си се замислял Как се 
(вства девица пред групово изн 


намира героят mil; 
Говорехме и за нивата, Тряб- 


pss ga отбележа, че колкото HA- 


kou от MAX са брилантно за! 
џ извисени, толкова ниско п 
Вата на nocpegcmGenocmma пропа: 
ume мисиџ, особе- 
хобита“ — Всъщ- 
ou OA дял 
ето на границата на 00- 
Вни движения и 
Каден привкус. Дъл- 
ipacoma и фанатизираша ey- 
на Комботата идва едва no- 


| Косно. Друг голям негатив се явява 


и дебалансираността на самите HU- 
Ва. Категорично заявявам, че играта 
притежава Висок коефициент на пре- 
џграваемост, но само при мисълта, 
че ще ми се наложи да мина отново 
Второто ниво от „Пътя на Краля“ 
например, на сложност различна от 
Easy, 8 главата ми извива вод cu- 
рената на изкристализиралата 
лудост. Това ниво съм го пре- 
игравал 40 пъти на Normal. 
Уловката e, че трябва ga 
се направят определени 
неща, Всъщност пак 
същите = избиване на 
Взводове изчадия – 
за Време. При mo- 
Ва сблъсквайки се 
џ с ултимативно- 
то присъствие 
на камерата. 
Мастото mac- 
но, Коридорчес- 
то, наоколо 
пълно с гадо- 
Ве, а героят 
тие... MU 
някъде. На 
Всичкото 
отгоре 


а; 
исли се и повече не 2 


отнякъде, извън екрана, получаваш 


удари с Копие или стрели. Пропуснах 
ли да Кажа, че mopneüku удари Вре- 
менно не можеш ga отвърнеш? Kak- 
Во става, ако получаваш постоянно 
серии от удари? Комбо ли чух? 

3. Авторите са се опитали да 
Вмъкнат и някакъв намек за инте- 
рактивност, изчерпващ се с факта, 
че можеш да мяташ по лошите Ко- 
пия, нарочно поставени из нивата 8 
специални стойки - разните отваря- 
ния на Врати, бутане на камъни и 
котели с Жарава ще го подмина, 3a- 
щото хем е рядко, хем го има Колко- 
то за присъствие. Всичко хубаво – 
Копията нанасят сериозна щета и 
са Вторият начин, освен стрелбата, 
Която Всеки герой притежава по 
принцип Като алтернативна атака, 
но използването им е толкова Hego- 
дялано направено, moAko8a е мудно 
приближаването, посягането Към 
тях и последващото kamo kanak goc- 
та трудно насочване В правилната 
посока, че почти обезсмисля опци- 
ята. Обикновено Вредата om нея е 
по-голяма от ползата. 

4. Управлението не е удобно, gA- 
Вол го Взел. Трудно се свиква. И дори 
след kamo свикнеш ти гпрабва още 
доста Време, gokamo го превърнеш 8 
съюзник, Вместо Враг и заиграеш с 
лекотата, нужна за да се насладиш 
накумтовия геймплей, 

5. Kpamkocmma. 13-те нива, на 
Easy, при достатъчно Време (защо- 
то Желание ще има, сигурен съм), 
могат да се минат гпочно за един 
ден. Не знам Колко часа прави плода. 

6. Така афишираната Възмож- 
ност за кооперативна игра, 8 РС Ba- 
риант означава игра на един Ком- 
пютър с Клавиатура и gXkoünag. Ee- 
ее... ako бях по-невъзпитан, щях ga 
Кажа: баси... 


Под чертата 

Под чертата, във Времето на 
равносметка, ще се Върна пак там, 
откъдето започнах. Погледни нача- 
лото, ако си забравил. Защото това 
е за мен истината за тази игра, 
там Витае същинския 0 дух. Всичко 
изброено В предходната графа няма 
значение. ЕА успяха този път. Съз- 
дадоха диамант, Внимателно шлифо- 
Вайки Важните аспекти – Визия, 
звук, атмосфера, геймплей - и пос- 
ma8nüku перфектните ръбове на 
местата им с Впечатляващ замах. 

Няма да ти Казвам Какво траб- 
Ва да направиш, приятелю, мисля, че 
Вече го знаеш. Сега се сбогувам с 
теб. Чака ме един XoAM и една 6um- 
ка. Една среща... 
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лтернативното бъдеще. Тук 
Апокалипсиса Вече се е случ- 
Вал Веднъж. Земята, стана- 


ла свидетел на страховити битки 
между Ада и Рая, тъне 8 разруха и заб- 
рава, а останките от човечеството- 
се са се разселили из далечни косми- 
чески колонии. Много, много години 
след своебразния Армагедон, злото се 
Haguea отново, за ga Вземе реванш. 


Нарича себе cu Неосатана и обявява 
Земята за свой бастион, okuuGaüku я 
с името... я да Видим дали ще познае- 
те – НЮ Хадес - явно и В agckume ce- 
ления оргиналността Вече е на изче- 
рпване. B предстоящия сблъсък това, 
на Което човечеството може да раз- 
чита е малка група генетично подоб- 
рени Войници, съдържащи В себе си 
ДНК-то на едни om най-праведните 
светци Живели някога. 

Честно Казано, според мен, ucmo- 
рията хич не е лоша Като идея, HO се 
страхувам, че е прахосана за игра, Ко- 
ято не би могла да използва и мини- 


мална част от потенциала 0. 

Защо? 

Ами защото Кампания реално ня- 
ма. Apocalyptica e просто една пореди- 
ца от арени, на Които играете нещо 
подобно на бот-мачове. Това е. Да го- 
Ворим за Кампания и синголплвър при 
нея е Все едно да говорим за същото 
при Quake 3. С тази разлика, че тук 
авторите са се опитали ga Вмъкнат 


и някакви брифинги между „мисиите“, 
ис другата разлика - че да се играе 
Quake 3 с ботове е неизмеримо по-за- 


бавно! Konami са успели да съчетаят 
6 едно две om над-ненавистните за 
мен неща — mpg пърсън Визия 8 
екшън и бот-арени, маскирани Като 
сингълплеър. Предвид току-що Казано- 
то, фактът, че изиграх повече om 10 
мисии може би трябва ga се тълкува 
Като доста добър атестат за 
Apocalyptica. За ga не хабя излишно 
място ще прекося през графиката и 
звука напряко, Вметвайки мимоходом, 
че цялостното озвучение е около 
средната хубост, а играта на момен- 
ти е много Красива (поради Което мо- 
Же би влачи и лагва така зверски) – 
някои нива са разкошни, разните му 
там Катедрали и крепости, колониите 
Йерусалим 5 и Нови Вавилон, Голгота 
— пропити със сайбър готик атмос- 
фера, респект! 

Няма какво толкова да се говори 
u за геймплея – „раждате“ се на Hakak- 
Во ниво, обикновено заедно с още (go) 
трима придружители, оглеждате се 
набързо и хуквате да изполнявате за- 
дачата - да изключите egu Какъв си 
брой генератори или някакви енергий- 
ни елементи, да поемете Контрол над 
еди kou си точки от Картата (нещо 
Като Domination на Unreal-a), да осво- 
бодите и опазите еди Колко cu зат- 
Ворника и все В mon peg на мисли. Раз- 
бира се om противниковата страна 
също има отбор om (go) 4-ма абсо- 
лютно реципрочни на Вашите герои, 
koumo или uckam също- 
то, или ще се стремят 
да Ви попречат. На max- 
на страна са и Всички 
„неутрални“ гадини из 
нивото, Кошто любезно 
пропускат ga отбеле- 
Жат съществуването 
на лошите, а нападат 
само Вас. 

Няколко думи за ге- 
poume. Със стартиране- 
mo на играта ще се наложи да си u3- 
берете 1 герой от общо 16-те, разде- 
лени 8 4 Класа - Сестри, Темплари, 


ЫЬ: 


Дроиди и Серафими. Всеки от 16-те 
има специфични стойности на показа- 
тели като Сила, Поргавина, Атака от 
разстояние, Рокопашна атака. Лоши- 
те генерали на Неосатаната предс- 
тавляват точни анитподи Ha Bawu- 
те, вместо Сестри - Вампирки, Вмес- 


то Темплари - Черни рицари, Вместо 
Серафими – Демони. 

Като изключим магическите пер- 
сонажи (Серафими, Демони), остана- 
лите имат по един меч и едно пушка- 
ло Във Всяка от ръцете. 

„Мисията“ не приключва, докато 
He завършите обожективите, или не 
uameue Времето – 8 случаите, koeamo 
има Времеви лимит. Ако Ви убият – 
Възкръсвате на изходна позиция и om- 
ново В мелето. Както Виждате, 8 
Крайна сметка, играта не е нищо по- 
Вече от едно монотонно повтарашо 
се, умопомрачителното Кликане с 
мишката, подобие на добре познати 
мултиплейър режими Като Assault, ca- 
мо че с ботове. Интелектът на ло- 
шите, по Който уж е работено така, 
че да наподобяват човешки реакции, 
не струва - тъй Като ce респаунват, 
след Като бъдат убити, по някое Вре- 
ме ти писва да се занимаваш с тях и 
почваш да шм бягаш, междувременно 
изпълнявайки задачите си. 

Екшън без особена тръпка. Няма 
помен om комбота, разнообразие om 
удари и атаки. Може би ако противни- 
ците се отличаваха с Коефициент на 
ИИ по-висок от този на домашно 
отележдан зеленчук, ако целите и ми- 
сиите предлагаха някакво по-голямо 
разнообразие, ако имаше поне брутал- 
ното чувство за съприкосновение om 
Return of the King, Apocalyptica би имала 
по-големи шансове. Поредната uepa за 
малки дечица, направена c идеята ga 
зариби идиотчетата да зациклят 8 
мултиплеђр. 

Но едва ли... 


== 
+ В ОЦЕНКА: 

+ № Прилича на: 

|: Bloodrayne, Quake III 
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Е в Производител: Unknown Identity 


W Разпространител: The Adventure Company 


Автор: Snake 


E Интернет: www.adventurecompanygames.com/black mirror 
E Системни изисквания: 400Mhz, 64MB RAM, 16MB Video Card 


И Жанр: Адвенчър 


00 Каза „невероятно добър 

хорър Куест със забележи- 

телна графика, плотна Като 
овче Кисело мляко атмосфера и Вели- 
Кколепно оплетена история, създаден 8 
добрата стара Чехия“? 

Tu Au? 

Седни cu – двойка. Или хайде om 
мен да мине - три на релси. Защото 
поне за Чехия позна. Играта, понесла 
гордото английско име Black Mirror, 8 
оригинал Всъщност е наречена Позел 
Смерти, Което разни досадни филоло- 
зи Като мен със зле прикрито инте- 
лектуално самодоволство ще ти пре- 
Gegam Като „Вестителат на 
Смъртта“, Това чудо В общи линии се 
явява нещо Като чешка национална 
гордост, понеже е понесло В себе си 
консултационните таланти на HA- 
какъв актуален чешки писател, както 
u Вокалните изпълнения на някакви 
още по-актуални чешки театрални и 
кино актрори. Нещо, на което mu ma- 
ka или иначе нама да имаш честта ga 
се насладиш, защото английският gy6- 
лаж, който евентуално ще се опита да 
проникне насилствено 6 ушните mu 
канали си e пойебнал матерното пичу, 
да ме прошавате. Човек остава c Впе- 
чатлението, че заветната озвучител- 
на роля на главния герой – иначе, съ- 
geüku по анимацията, корав на Gug 
момък с дълга Коса и КВадратно чене – 
е поверена на ленив гей В пенсионна 
Възраст, комуто е било платено с eg- 
на бутилка ракия и един Вибратор, а 
пичът е решил ga се възползва актив- 
но и от двете още докато е пред Muk- 
рофона џ си чете репликите. Ефектът 
от практически непрестанното слу- 
шане на подобен глас може да нанесе 
тежък удар Върху здравия разум и хе- 
теросексуалността ти и нито срав- 


нително краткото Време, необходимо 
за изиграването на Black Mirror, нито 
умерено интересната история се явя- 
Ват достапточно обективни причини 
за понасянето на подобен тормоз. 
Иначе Въпросната история раз- 
Казва за някакво средновековно npok- 
aamue, тегнещо над английската бла- 
городническа фамилия Гордън (май 
пропуснах да спомена сърцераздира- 
телните усилия на Водещия гей и oc- 
manaAume озвучители да разкрасят и 
без това разваления си английски с 
британски акценти), om която произ- 
хожда и главният герой Самюъл. B Ha- 
чалото на играта нещо свръхестест- 
Вено очиства най-дъртия Гордън и Ha- 
шият човек се завръща 8 семейното 
имение след дванадесет годишно 
отсъствие. В последствие го налагат 
основателни съмнения, че старецот 
не ще ga се е метнал om Haü-Bucokama 
Кула на замъка самосиндикално и се 
Втурва да разследва надъхано. Като 
цяло Black Mirror е доста Жалък onum 
за имитация на Гейбриъл Найт, дори и 
на ниво Външен вид на героя, но дори и 
без калпавото озвучаване (което yena- 
Ва да смъкне 30% om финалната оцен- 
ka; ga - не се шегувам - наистина са 
гполкова зле нещата) чешката нацио- 
нална гордост не блести с нищо 0с0- 
бено на ниво история, а на ниво графи- 
ka направо се дъни доста зловещо. 
„Става за убиването на някой дъждо- 
Вен и скучен следобед“ би било подхо- 
дящо определение за Черното огледа- 
ло. Но честно Казано нещо започна да 
ми писва от реплики om muna на „абе 
знам, че е тъпа играта, ама me ag- 
Венчърите са много kom напоследък“. 


== 
i № ОЦЕНКА: 

№ Прилича на: 
| Gabriel Knight 


ko сте гледали анимацион- 
ния филм ,Sinbad: Legend of 
the Seven Seas", пази игра 
нама ga Ви изненада с нов сюжет. 
Всъщност та нама да Ви изненада с 
НИЩО ново, но това ще го говорим 
след малко. Акцентът В историята 
тук е „Книгата на мира“, Която Син- 
бад се опитва да отмъкне om кораба. 
Лошото е, че до нея исКа да се добере 
не само moü. 

Последното изречение, наред със 
снимките наоколо, би трябвало Вече 
ясно да ви е дало да разберете с каква 
игра си имаме работа. Типичен ag- 


E Производител: Small Rockets 
W Разпространител: Atari 
W Интернет: --- 


W Жанр: Екшљн от пьрво лице 


Шо 


Венчър om стария mun – 100% арка- 
gen, 100% праволинеен, 100% gemunc- 
ku. Ако cu на повече om 12 години, мо- 
Жеш да погледнеш някъде по съседни- 
те страници. Но ако те гризе някаква 
носталгия по безвъзвратно отмина- 
лото минало, или Както обичаме да го 


характеризираме „доброто старо 
Време“ дочети оставащите 15-на ре- 
да. 

Ако Все пак погледнем нещата В 
детайли може би ще доловим извест- 
ни, феерични бих Казал, отлики между 
Синбад и старите apkagku. Изключ- 
Вайки факта, че е играта е 30, разби- 
ра се. Така например тук битките 
почти изцяло са завзели геймплея, за 
сметка на позелите и загадките. 0 
да, играта е елементарна. Може и да 
се тълкува Като неангажираща, npeg- 
полагам. Факт e – такава e. 

Точно три са необходимите Ви 
действащи бутона на клавиатурата, 
за да я играете. Комбинациште между 


max предопределят извършването на 
няколко различни удара, повечето 
ставайки Ви досптопни с течение на 
играта. Която е доста косичка, тряб- 
Ва да 0 се признае. За минаването на 
Всяка от 5-те части (разделени на ня- 
колко нива) разработчиците ca ви 
приготвили Като награда различни бо- 
нусчета, правещи Синбад още по-си- 
лен. А той трябва да е все по-силен 
защото по нивата се разхождат Вра- 
гове – Все по-лоши и по-лоши. В go6- 
рите традиции на жанра, Всеки от 
тях има различен боен стил и атака. 
В добрите традиции на Жанра Всички 


E Системни изисквания: CPU 700 MHz, 128MB RAM, 32MB Video 


ползват отчайващо трагичен ИИ, ko- 
ето е една от причините играта да е 
толкова лесна. Нека просто кажем, че 
се иска известно усилие, за ga убиете 
персонажа си. 

E, за ga е Както трябва, трябва 
да го направите поне 3 пъти, ако 


междувременно Синбад не е забърсал 
някакъв дополнителен Живот из нива- 
та. 

Добре, стига толкова, наистина. 
Няма да Ви пълня главите с глупости 
за графика, звук и прочие. Само 2 
снимки са достатъчни, за да схване- 
те Картинката. Ако трябва да изби- 
рам, аз лично бих си пуснал един 
,Prince of Persia". 


= 
# ОЦЕНКА: 

W Прилича на: 
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PE Провволиех: Yager Development 
| в Разпространител: THQ 

| в Интернет: ww.yager.de 

PON Системни изисквания: CPU TGhz, 256MB Ram, Videocard 64MB 
+ № Жанр: Симулатор 


ами и геймъри, днес имам 

съмнителното удоволствие 

да представя на Внимание- 
то Ви поредното заглавие om списъка 
на несъстоялите се хитове. Още със 
стартирането си Yager предизвиква 
недоумение, което с Времето продъл- 
жава да се усилва, докато накрая не се 
превърне В доминантно Впечатление 
под формата на Въпроса „абе аз за 
КВо продължавам ga го играя т'Ва?“ 
Ho - нека спазваме npenopokume на по- 
зитивното мислене и да си говорим 
за хубави работи, поне В началото. 

Когато получих играта 0 се за- 

радвах, понеже (по силата на малките 
заблуди, koumo сме свикнали ga cu 
пробутваме сами) бях останал c Впе- 
чатлението, че става Въпрос за camo- 
летен симулатор. Оказа се, че съм 
близо, но не съвсем. В Уадег наистина 
има летящи машини, обаче за симула- 
ция и дума не може да става – загла- 


Вието може ga ce Класифицира no-cko- 
ро Като „див аркаден екшън“, „Лошо 
няма, ние обичаме разпускащите игри 
— сервирах си поредната самоизмама 
и смело HamucHax бутона „New game". 
Почти незабавно ме блъснаха няколко 
истини едновременно. Първо, някой е 
хВърлил колосално Количество труд, 
за да накара играта ga изглежда кра- 
сиво. Второ, някой (Вероятно същи- 
ят) не си е мръднал пръста, за ga Han- 
рави управлението поне малко от 
малко използваемо. От сто Километ- 
ра личи, че Уадег е Конзолен продукт, 
koümo едва ли не случайно гастролира 
на екраните на РС-тата ни. На opueu- 
налната си платформа (а именно — 
Xbox) то може би минава за удобно, 
но на компютър Всички Възможни 8a- 
рианти за контрол на летялката Gu – 
с мишка, Клавиатура и джойстик – 
могат за нула Време да Ви избелят 
kocume. Като се Вземе предвид Колко 


« 


б «ЕР 
малко труд се е изисквало, за ga се 
коригират безумията 8 този аспект, 
на фона на огромната работа, свър- 
шена по останалата част от играта, 
мистерията на управлението на Уадег 
се приближава до загадката за пост- 
рояването на пирамидите. Хубаво, че 
8 опциите предвидливо e Включена 
точка ,Autoaim. 

В какво обаче се състои играта? 
Ами накоде 8 бъдещето един самодо- 
Волен и саркастичен пич cu играе на 
пилот и изпълнява мисии за местна- 
та полиция, армия, авиация, флот, kak- 
то и за съюза на филателистите. Из- 
бор обаче Какво да правите om негово 
име няма да имате никакъв. Събития- 
та са линейни. От Вас се очаква да 
хвърчите насам-натам Във футурис- 
тичната си летяща тенджера и да 
застрелвате Когото Ви посочат Като 
Враг. Машинката Ви има два режима 
на експлоатация - реактивен и „Ви- 
саш“ и според желанията Ви може ga 
се държи Като самолет или Като xe- 
ликоптер. Арсенальт се състои от 
лазер, ракети, картечница, рейлгън. 
Последните три изискват муниции, а 
такива можете да намерите само 8 
npocHamume из нивата Кашони c при- 
паси. В Mucuume ще можете ga изпо- 
лзвате и ремонтни площадки. Въпрос- 
ните често имат странно разположе- 
ние (примерно - В средата на Вражес- 


Ката база), но пок можете да се Въз- 
ползвате om тях по Всяко Време, без 
да се опасявате от Каквото и да било 
(върхът на наглостта e да долетите 
над базата, да я разрушите наполови- 
на, да се приземите за поправка на 
площадката, след Което невъзмутимо 
да продължите ga унищожавате окол- 
Hocmma). 

Yager предлага съвсем опростен, 
но продължителен и често изнерваш 
геймплей, особено Когато В продълже- 
ние на двайсет минути се лутате из 
околността Като муха без глава c Ha- 
дежда най-сетне ga nonagHeme на то- 
Ва-дето- трябва-да-го-намерим-но- 
хич-нямаме-идея-Какво-е. 

Играта бива спасена om блатото 
на абсолютната посредственост бла- 
годарение на редките моменти на 
удачен хумор (и най-вече епизодът с 
билярдните маси, Когато Ви учат да 
стрелате с наземно оръдие и започ- 
Ват да хвърлят наоколо Ви всякаква 
покъщнина, която трябва ga застрел- 
Вате В полет) и смазващата графика 
— Всичко е лоскаво, шаренко и ce Взри- 
Вява адски зрелищно. Ако историята, 
управлението и предизвикателствата 
бяха на сощото ниво, тази статия 
щеше да звучи по друг начин. 


== 
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Производител: Eden Studios 
Разпространител: Atari 
Интернет: --- 


Жанр: Симулатор 


akmo ce Вижаа, V-Rally e 

mpemama част om nopegu- 

цата на Infogrames и gokoA- 
komo не съм играл първите две, no- 
ради koemo не мога да права съпос- 
тавки, mo тази e сравнително npu- 
атна за uepa. C накоџ забележки, 3a- 
ради Които В стълбицата на успеха 
йе отредена златната среда. Но да 
Караме поред. 

V-Rally 3 e спортен рали-симула- 
mop c три режима на uepa: V-Rally, 
Time attack u Challenge. 

Time Attack e асно - борба c ча- 
совника, трабва ga изминете mpace- 
то за определено време. 

Challenge e Каране срещу про- 
гпивници с директна елиминация. 

(И 8 двата режима можете да 


| играете go 4 човека един след друг, 
1 Което се явява и единственият мул- 


типлейър 6 играта.) 

V-Rally е аналогът на станда- 
ртния Шампионат. Колкото no-go6- 
ре се класирате, толкова с по-Висок 
рейтинг се ползвате и толкова по- 
добри договори Ви се предлагат от 
отборите, които от своя страна 
също са подредени по рейтинг. Още 
с пускането на играта ce натрапва 
приликата c ToCA. Интерфейсьт 
представлява компютър, на чиџто 
екран постъпват e-mail-me с предло- 
жения за тестово Каране om различ- 
ни отбори. Избирайки отбор получа- 
Вате правото да Карате един сезон 
с него. Започвате с по-нисък Клас 
автомобили - 1,6 литра, с предно 


Системни изисквания: CPU 900 MHz, 256МВ RAM, 32MB Video 


koemo ми беше HaucmuHa неприятно | Ви на Каране e по-различен от този, | 
докато играх беше навигатора. Този | koümo npegnoAaeam механиците Gu. | 
тип е истерик! Не стига, че след ня- | Камерите 8 uepama са 4 на брод | 
koako поредни съвсем монотонни и са стандартни, Като най-удобната | 
предупреждения за това, Какво след- : за мен беше изометричната – над 
Ва на noma изведнъж изкрещяваше Колата. 

за някакъв завой, Който се оказва Графиката е прилична. Изключ- 
съвсем лесен, но и дава указанията Вайки дразнещата публика, която e 
твърде Късно. На всичкото отгоре константно явление В тоя род игри, 


Автор: МРАК 


ре скоро ще започнете да получава- 
те предложения от 2,0 литра 4WD 
Класът. Автомобилите, с които мо- 
жете да играете са 16 основни, раз- 
делени 8 2-та Класа по 8, плюс накол- | 
Ко бонус. Сред основните ще Види- | 
те: 

за 1,6 ^. - Peugeot 206, Citroen 
Saxo, Fiat Punto, Ford Puma, Renault 
Clio, Opel Corsa, Volkswaggen Polo u 
MG ZR; 

за 2,0л.: Peugeot 206 2,0, Subaru 
Impreza, Ford Focus, Mitsubishi Lancer, 
Citroen Xsara, Hyndai Accent, Toyota 
Corolla u Seat Cordoba. 

He очаквайте огромна разлика 8 
управлението или поведението на 
пота на тези автомобили. 

Общо локациите са 6, Всяка с по 
4 трасета: Финландия, Франция, Анг- 
лия, ШВеция, Германия и Африка. Ще 
се сблоскате с Всички Възможни 
настилки и атмосферни условия. 


Геймплей 

Колкото динамичен, толкова и 
труден. Управлението е адски 
чувствително, Всяко пипване на бу- 
тон запраща Колата 6 съответната 
посока с бясна скорост и трябва да 
усвоите краткото натискане на 
клавишите до съвършенство. Hako- 
ge бях прочел за V-Rally, че e най-д06- 
рият флипер, правен за компютър и 
макар, че звучи пресилено има доза 
истина 8 това изказване. Като изк- 
лючим това, защото Все пак управ- 
лението, макар и с цената на доста 


останалото е на добро ниво. Моде- 
лите радват окото, прасетата изг- 
леждат приятно, но Като цяло на Bu- 
зията 0 липсва детайлност. 


има наглостта на няколко поти ga 
ми Каже да се Концентрирам и че 
„Нямало да спечелим ралито, ако се 
държа по подобен начин.“. 


предаване. Ако се представяте go6- усилия, се усвоява, единственото 


м 


Ог ов 


Между етапите имате Време за 
поправка, кодето анимациите са 
лапнати директно от СМВЗ с Всички 
подробности на механиците, които 
се суетят около Колата и Влизането 
и излизането от сервиза. Като ста- 
на дума за глова - и преди ралито 
ще имате Възможност да пипнете 
Колата си, Което е приятно и лесно. 
Има обяснение за Всяка настройка — 
какво променя. Има графика на ос- 
новните показатели Като скорост, 
ускорение, държане на пътя. Послед- 
Homo се Влияе именно от Hacmpoü- 
kume, коџто правите no автомоби- 
ла. B началото на етапа moü e наст- 
роен оптимално, maka че ако nuname 
нешо mo би било само, ако стильт 


ЗВукът обаче e посредствен. 
Всички автомобили звучат еднакво, 
почти отсъстват аудио ефекти, ka- 
то например чегортането на увис- 
налата om сблъсък броня или гърме- 
нето на ауспуха. Музиката е готин- 
ka, но двете парчета писват бързо. 

B крадна сметка V-Rally3 e uepa, 
която може ga ce играе и дори ga 3a- 
бавлава, но не може ga прикове пред 
монитора. B Жанра има достатъчно 
игри, Които заслужават повече Вни- 
мание. 


| E ОЦЕНКА: 

| № Прилича на: 

1 Colin McRae Rally 3, Rallisport Challenge 
i 


а Производител: Frohwares 

+ # Разпространител: Viva Media 

: E Интернет: www.journey-earth.com 
£N Системни изисквания: Pentium Ш 500, 64MB Ram, 16MB 3D Video 


Aagama u амбициозна журна- 
|| листка Едриън, работеща за 

Водещо научно списание е 
изпратена на командировка В Ислан- 
дия. Kauaüku с хеликоптер Върху скал- 
на площадка В планините та ce omn- 
равя да щрака с фотоапарата. През 
това Време машината става Жертва 
на свличане, а пилота изчезва безслед- 
но. Единственият начин да се измъкне 
от неприятната ситуация е малка пе- 
щера и нашата героиня храбро се за- 
лутва В тъмнината, докато He пропа- 
да и загубва съзнание. Събуждането 0 
е съпроводено от изумление, Когато 
очите 0 срещат светлината на ярко 
слънце, а под себе си усеща топлият 
пясък на някакъв плаж. СКоро младата 
Жена разбира, че се намира дълбоко 
под земята и преодоляла началния 
стрес ce 8myp68a да изследва непозна- 
тия свят, осъзнавайки, че подобна 


Автор: Irenicus 


Възможност ce пада Веднъж 6 Живо- 
ma. Най-различни, спрягани за отдавна 
изчезнали, форми на Живот се pegam 
пред обектива 0, а не след дълго тя 
попада и на най-Възхитителното omk- 
pumue - малко човешко общество, 
наследник на наколко учени от 19 век, 
открили първи този странен свят и 
решили да го запазят В тайна. Ебриън 
разбира и друго – управниците, 8 
стремежа си ga не допуснат някой ga 
излезе на повърхността, лъжат Hace- 
лението, че на повърхността започва 
световна Война. Оттук-насетне за 
нея започват неприятностите... 


Както добре знаем, освен завла- 
дяваща фабула, за ga е един Куест 
добър, той се нуждае om увличаща 
атмосфера, 8 изграждането на която 
активно участие Взимат графиката џ 
звука; и оригиналните пъзели. 


Що ce отнася go Визията JttCotE e 
приятна за окото, пъстра, приветли- 
Ва, макар анимациите и кот-сцените 
да са доста дървени. Пичовете са се 
опитали да направят мацето привле- 
Кателно и биха могли да постигнат 
доста добър ефект, предвид факта, че 
очите 0 са достаптьчно сини, а гърди- 
те повече от достатъчно големи, ако 
поне един мускул по лицето 0 трепва- 
ше. Обаче не! 

Лоша дума за музиката не мога 
ga kaka, мелодиите са приятни и koe- 
то в по-Важното - идеално пасват и 
допълват цялостната атмосфера на 
играта. 

Няколко думи за позелите. Те зае- 
мат gocmoüHa част om геймплея и са 
най-силната страна на този Куест. 
Добре балансирани - нито прекалено 
елементарни, за да превърнат 
геймплея 6 търчане насам-натам om- 
насяйки един предмет om точка А go 
точка b, нито безумно усложнени, ma- 
ka че да Ви развият eaükume на mop- 
пението още след първите 15 мину- 
mu, 8 koumo последователно изпроб- 
Ватев Всеки om няколкостотинте Ва- 
рианта ga подредите наколко елемен- 
ma 8 определана Конфигурация. Te са 
добре Вписани В сюжета, който go- 
накоде е клиширан, но поне наситен с 
много интриги, и спомагат да задър- 
жите интереса cu жив. 
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Единственото, koemo развала 06- 
щото Впечатление ca някои maaku He- 
домислици, kamo това, че когато В 
дадени моменти, за да стигне от ед- 
но място go друго Ейриън трябва ga 
премине през няколко терена (екрани), 
8 който няма нищо за правене и макар 
да са доста Красиви цялото чакане е 
малко изнервашо. Това можеше да се 
поправи с елементарен двоен Клик, 
прехвърлящ я директно 6 следващата 
местност. Но определено най-непоно- 
симото 8 цялата игра e скапаният 
бъг с така наречените ,hot spots", а 
именно – местата, на който трябва 
да цокнете, за да преминете 8 оруга 
местност. Понякога, когато сте на 
Кръстопът, е просто невъзможно ga 
разберете къде гпрабва да цъкнете за- 
щото стрелката на мишката упори- 
то отказва да се промени 8 kpauemo, 
koemo показва, че можете ga се пре- 
местите 6 друг терен. 

В заключение: Вопреки някои oye- 
Вадни недомислици ,Journey to The 
Center of The Earth" e приятна и зани- 
мателна игра, Която препоръчвам на 
Всички любителите на Жанра. Тя е 
добро предложение и за Всеки, който 
тепърва би искал да навлезе 8 света 
на приключенските игри. 


— 


1 Ш ОЦЕНКА: 
iN Прилича на: 


$ E Производител: Rebellion 

$ № Разпространител: Vivendi Universal Games 
W Интернет: www.dreddvsdeath.com 
E Системни изисквания: CPU 700 MHz, 128MB RAM, 32MB Video 
W Жанр: Екшън от първо лице 


амо Като се замисля, Колко 

пичове и девойки В тази u2- 

ра отнесоха по шест месеца 
за незаконно притежаване на златна 
рибка или пък доживотна присъда за 
рисуване на графити по стените на 
Mega City One, започвам ga се чуда, 
КолКо ли смъртни присъди трябва ga 
получат хитрагите om Rebellion за 
Калпавата игра, която се опитват ga 
ни пробутат, разчитайки на огромна- 
ma Maca от фенове на Комикса. Сигур- 
но е много гот да си бъркаш тук- 
там, понякога и В носа, В продължение 
на година-две, след което за шест 
месеца да си седнеш на добре почеса- 
ния задник и да скалопиш набързо ня- 
Какъв софтуер, ga го портнеш Криво- 
ляво за Всички Конзоли и ga зачакаш 
потривайки ръце да завалат доларче- 
mama. И това са сешите хора, koumo 
направиха Aliens vs. Predator, за бога! 
Направо отказвам да поварвам. Ше 
ми се ga мисла, че Judge Dredd: Dredd 
vs. Death (оттук нататък известна 
Като JDDVD) e нещо, създадено прос- 
то ей той, В почивките, но пок едва 


ли фамозния съдия om едноименния ko- | 


микс заслужава подобно отношение. 
Не че съм му някакъв отявлен 
фен (на комикса де), само бях подочу- 
Вал за него и за Dredd (ommyk на- 
татък - само 0), дори филма не съм 
гледал, но от малкото, Което знам 
мога с точност да предположа, Колко 
по-добра игра можеше да ни предложи 
Rebellion. Не мога ga се сета за друг, 
освен за заклет фен на комикса, на ko- 
гото този „продукт“ би създал поло- 
Жителни емоции и то единствено no- 


ради Възможността ga се потопи om- i 


части (actually — go глезените) 8 све- 
ma на D и Mega City One. Но си npegc- 
тавям и мъката му, причинена om 
Възможността да Види 8 Какво се е 
превърнал любимата му рисувана ис- 
тория. И спомена, че cu е платил за 
това. 

Фабулата (прочее доста плитка, 
дори за Комикс) следва общо Взето 
книжките. Неприлично Късият 
геймплей обхваща Всичко на Gcuuko 12 
сингъл мисии, koumo се минават за 
по-малко от шест часа и накоде мал- 
Ко след Втората (като не забравяме 


Автор: Un-DeaD 


факта, че първата e туториъл), cma- 
Ват почти болезнено скучни. Бихте се 
забавлявали, само ако сте с приятели, 
пийвате биричка и докато единият от 
Вас играе, оругите се хилят на глупос- 
тите, които той ръси. Всъщност, 
добре, че играта е Коса, иначе не бих 
издържал да разбера финала на потре- 


саващо безсмислената история, koü- 
то cu е чиста гавра. Все бях Виждал 
малоумни финални босове, но за първи 
път ми се случи програмистите да 
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показват makoßa пренебреженџе kom 
архизлодея, че Всъщност победата 
над него ga e кот-сцена. Покъртител- 
но! Ако бах на мастото Оеаћ, шах да 
ги съдя! По бързата процедура. 

Дейностите, koumo ще се наложи 
ga изпълнявате са общо Взето след- 
Hume – убий тоя-оня, натисни някоя u 
друга ръчка, гепи kapmama за достъп, 
спаси тия невинни, пак убий някой и 
бегай на следващото ниво за още om 
същото, защото повторението е 
Maüka на знанието. А ga - и раздай ня- 
Колко безсмислени присъди, колкото 
да се Види, че не застрелваш Всеки, 
мърдащ по начин, Който не mu харес- 
ва. 

Вразите ca толкова глупави, че 
ако имаха аналог 8 реалния Живот ня- 
маше да има нужда да eu трепя — щя- 
ха ga изпукат от глад, щото едва ли 
биха се сетили да заКусват, ако pekna- 
Mume на Корнфлекс не им го напом- 
нят, а 6 България такива нама. На 
Всичко отгоре не са и чак толкова 
често срещано явление. Ако Ви стане 
скучно и решите да поомажете В kop- 
Вища нивото, Колегите Ви съдии Ви 
погват и отстрелват kamo Куче, с 
обвинението, че cme поптопкали зако- 
на, избивайки невинни. За оръжията 
ще Кажа, че можете да носите само 
две - първото е известният Lawgiver 
(с шест режима на стрелба, nem om 
Които спокойно можете да не използ- 
Game и ga не почувствате липсата), а 
Второто е обикновено някакво no- 
мощно оръжие (друг пистолет, пушка 
uau автоматично оръжие – изборот 
не е Кой знае Какъв), което също не Ви 
трябва Кой знае Колко, стига ga няма- 
те проблеми с прицелването с nop8o- 
то. А ако имате – споко, за леймъри 
Като Вас е предвидена опция ашо-а/т. 

Hu8ama са постни. 38ykom - cma- 
8a. 

Case is closed. 

Life. 
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mE = Condition Zero 


„Are you motherfuckin’ ready for the 
new shit?“, както пееше Менсьн, или 
„Counter Strike: Condition Zero: Голяма- 
ma Измама: Reloaded". 


eAma на тази статия e ga 

Ви запознае, Какво точно 

става със сингъла на най- 
играния мултиплейър Mog 8 света и 
какво можете ga cu kynume om пло- 
щад Славейков тези дни no погрешка, 
ши – не e Au Време Вече ga се сложи 
Край на пиратския софтуер. 

Всичко започва с изтичането на 
сорса Ha Halflife 2 џ заедно с него - 20- 
това да бъде разпространена Версия 
на Condition Zero, известният c пос- 
тоянно сменящите се разработчици 
мод, чиято цел беше да Gkapa духа на 
мултиплейърната магия В бутилката 
на соловата игра. 

Версията, която трябваше ga 


* ча! и ВБ 


боде пусната на пазара бе чисто om- 
роче на Ritual Entertainment и В нея ни 
бяха обешавани 20 сингъл плеър MU- 
сиџ, подобрена графика, специално по- 
добрен изкуствен интелект om aß- 


тора на PodBot, нови оръжия Като ба- ! 
! на неизвестна Компания, състояща 


зука и противопехотни мини, добав- 
Ката на разните му там джаджи ka- 
то Камера, с Която да оглеждаш ъг- 
лите и радиостанция, с Която да Ви- 
Каш подкрепления, Както u Възмож- 
ност за промяна на Външния Bug на 
моделите на главния герой, с практи- 
чески стотици Възможни Варианти. 
Това, както мнозина може би Вече се 
досещат, e един Condition Zero, който 


Никога бе, невър! За трети пот Valve 
ни сервират сюрпризче Като 
прехвърлят цялата налична база дан- 


ни за играта (Върху Която са работи- | 
| ро липсата на такава – koumo взи- 
; Mam парите Ви срещу едното нищо. 


ли Rogue, Geapbox и Ritual) В ръцете 


се от точно четирима бивши Кадри 
на Westood u ЕА, наречена Turtle Rock 


i Studios, но за тях по-долу. 


Сега наколко думи за незаконна- 


: та Версия, Която ако Вече сте се 


прецакали да си закупите на черно, 


1 Вероятно отдавна сте проклели и за- 


nokumuAu В кошчето. Това He е нищо 


| повече от демо/презентационна бе- 
никога няма да радва мониторите ни. | 
| те om батезгадаг и POZone. Тя за no- 
| реден пот изтиква на преден план 

i почтеността на продавачите на nu- 


та. По нея именно са писали и Колеги- 


ратски софтуер В България – по-ско- 


Защото това, което ще Ви продадат 


! дори не си струва писането на cma- 
i тиата. „Играта“ започва с полната 

; липса на разяснение Като Кой ще uz- 

| раем, срещу Кого ще се борим и 3a- 

{ що. Е, ние Все пак сме играли „Конт- 
| рата“ и знаем, че mus с помните 

| птомните облекла и kackume сме go6- 
| рите, а тия с квадратни очша, Ка- 

| муфлажно облекло и чорапи на глави- 
| me ca mepopucmume, а „как“ глочно да 
| играем ни е обяснено В стандартна- 
| та 3a Valve тренировъчна мисия, 8 

! Която се запознаваме със физиката 


на играта и различните оръжия. От 
тук-нататък се почва първата от 
gecemme мисии, koumo странно защо 
намат нито географска, нито логи- 
ческа Връзка помежду си. Изобщо 
Всичко е, както Колегата Whisper nu- 
са - строго праволинейно, оръжията 
на убитите терористи не могат да 
се Взимат, за сметка на това муни- 
ции и аптечки на Всеки километър, а 
наличните приспособления - Камера- 
та, радиостанцията, горелката и 
бомбите c детонатор се използват 
само на предварително посочени и 
избрани om авторите места. Tono! 
Оръжия са добре познатите ни (оп 
1.6), плюс РПГ, Което използвах само 
на 1 място. Обърнато е Внимание на 


по-неизползваемите В мултиплейър 
оръжия, Като скаута, P90, помпите, 
пистолета Fiveseven и др. Всеобщия 
любимец Arctic Warfare Magnum снай- 
nep също Mu падна В ръчичките само 
Веднъж и с него трябваше ga свалям 
не какво да е а малък самолет! Прави 
Впечатление пълното доосакатаване 
на инерцията при скок, така любими- 
me „засилки“ са Вече невъзможни, а 
скокот В играта практически не се 
използва. Добри думи могат да се Ка- 
Xam за дизайна на нивата, Все пак са 
на Ritual. Музикалното оформление, 
присъстващо 6 началото и Края на 
мисиите също He е лошо, а парите 
пръснати за озвучаване на персона- 
Жите са оправдани - Колумбийските 
наркобарони и арабските рецидивис- 
ти звучаха съвсем автентично, а 
бойния Вик на руснаците „Умрицишиш“ 
беше В пъти по-смразяващ om поло- 
Винметровото мачете, с което mu- 
чаха ком мен. Да, точно така – ни- 
какъв ИИ. Или тичат Към Вас, или 
стоят на 1 място и пуцат, а ако ре- 
шат да се преметнат са им нужни 
десет реда скриптинг. 

C други думи 8 този си вид CZ 
директно застава под шемпела 
Recycle Bin. 

Bce пак, какво се чува за финал- 
Hama Версия Ком тоя момент. Turtle 
Rock са решили цялата работа свър- 
шена om Ritual да не бъде Включена 8 
играта, с изключение на 12 оп Вече 
готовите Mucuu. Te се Връщат kom 
концепцията на Gearbox, а именно - 
бот мач на Вече познатите ни go 
болка Карти, с лист om задачи om 
muna на „Направи 3 хедшота за 10 се- 
Кунди“, тоест геймплей В стил Топу 
Hawk's Pro Skater. Аз лично не знам 
какво Вече да мисля, а Вие? Condition 
Zero: Мир на праха му! 
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е! Не сме сбъркали сКрийн- 

шотовете. Този nom не сме. 

Това на картинката HE е 
Port Royal, а новата uepa на Ascaron 
Entertainment - Pirate Hunter, нищо че 
разлики не ce забелазват. 

На практика двете са една и съ- 
ща игра, с един и същ енджин, но C 
различни правила. И тук целта е ga 
станете губернатор, само че този 
път ще бъдете от другата страна на 
барикадата - ще ловите пирати. 

Забравете Всякакви икономически 
глупости и търговски грижи – един- 
ственото, което ще правите e ga cu 
седите В каютата и да попласквате 
от Време на Време пиратските Кора- 
би. 

Действието се развива през пе- 
puoga 15-17 Век, точно, когато набе- 
зите на пиратите са започнали да 
стават непторпими. На картата (една 
и съща с Роп Коуа!), имаме отново че- 
mupu нации, Които спорят за надмо- 
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W Системни изисквания: CPU 450 MHz, 64MB RAM, 16MB Video 


wue по моретата - Испанџа, Англџа, 
Франция и Холандия. Що-годе и В този 
peg ca разпределени четирите сингъл- 
сценария на игра- 
та. Първата 
Кампания е Кога- 
то Испания е В 
своя апогей. Вто- 
рата е превесът 
на Франция над 
Испанците, тре- 
тата е Величие- 
то на Холандци- 
те, а В последна- 
та четвърта 
част е с Англия 
или иначе Казано - 
падението на Испания. 

Задачата Ви В Кампаниите е ga 
8gueame нива Като Капитан, убивайки 
известни пирати или плячкосВайки Ha- 
uuume, с koumo сте във Война. Целта 
Всъщност e да завземагле противни- 


Кови градове, koumo са Важни om 


стратегическа гледна точка и no mo- 
зи начин ga ce издигате 8 очите на се- 
гашните губернатори. А за да напра- 
Gume това, задолжително условие е 
ga изпълнявате kyecmoBeme В различ- 
Hume пристанища, зацото именно me 
ще Ви движат нагоре по стълбата на 
Властта. Поне 70% om Куестовете са 
да пребиете няколко пирата. Освен, 
нека ги наречем „средно-статести- 
ческите“ пирати по Картата, се нами- 
рат и наколко известни такива. Те, 
от своя страна Ви дават дополнител- 
ни точки В Крайната Класация на џгра- 
та. 

Само дето не е толкова лесно, 
Както изглежда на думи. Има 60, пръс- 
нати по картата града, В koumo mo- 
Xeme да приемете най-различни ми- 
cuu. От „занеси лекарството на HA- 
Каква си госпожичка om единия go gpy- 
гия Край на Карибите“ до търсенето 
на Карта на съкровище, заровено 
някъде cu. Тия КуестоВе, anpono, ги 
имаше и В PR. 

Всъщност основните разлики 
между игрите са споменатата вече 
липса на икономически елемент и на- 
личието на морал на екипажа. Мо- 
parom се явява най-важният 8 игра- 
та. За ga го поддържате, трябва Bu- 
наги да сте запасени с прясна храна и 
ром. Екипажът се Кефи и на битките 
— Колкото повече такива Водите и ne- 
челите, moAko8a по-предани стават. 

Въпреки това бъдете сигурни, че 
Все някога моралът на хората Ви ще 


НИЧУ 
we €» i» 


стигне минимума. Tono, но факт. По- 
Вярвайте, каквото и да правих, koako- 
mo и пиячка да им сипвах, пичовете 
ставаха Все по-нещастни и по-неща- 
стни (и om мъка пиеха още повече ;-)). 

Петте нива на трудност не знам 
за Какво точно са сложени, коефици- 
енптьт на преиграваемост на тази 
игра e твърде нисък, за ga си я nyc- 
нат повечето хора повторно. Положе- 
нието не се подобрява значително и 
от тук-там случайно генерираните 
Ккуестове, защото me В Крайна смет- 
ka Водят go едно - go 6umku. Те ca 
същността на Ловеца на пирати, за- 
щото нама друг начин да превземегле 
чужд Кораб. C молби не съм пробвал, 
но имам натрапчивото подозрение, че 
не съм се минал особено. 

За разлика om РА myk можете да 
се 6ueme само c един kopa6 om ваша 
страна. Независимо, че противници- 
me са, примерно четири. Дори и npu- 
тежавате В групата cu още Кораби, 
играта Ви задължава да си изберете 
само един от max, с Който да Водите 
битката. Заради пози факт един- 
ствената причина, заслужаваша cu, ga 
си завземете чужд Кораб e ga го npo- 
дадете. Пари, които по-късно ще раз- 
geAume c екипажа cu. He, ue имате 
Какво ga ги правите – бардаци В игра- 
ma не Видях. Няма опция за Купуване 
на Кораби, а само за поправка и проца- 
Ване. 

Ако преди наколко месеца на паза- 
ра не беше излезнал Port Royal, със си- 
гурност тази игра би легнала перфе- 
Кино на две странички. Но при nono- 
жение, че дори музиката, ефектите и 
графиката са нагло „Взети на заем“ 
просто нама Как да стане. 

Въпреки казаното личното ми 
мнение е, че џгричката xuy He в лоша. 
B нел има нешо привлекателно. Пре- 
поръчвам ви я за разпускане. 


= 
W ОЦЕНКА: 

W Прилича на; 

Port Royale 


Производител: Firaxis 
Разпространител: Atari 
Интернет: www.civ3.com 


Автор: Damond 


Системни изисквания: Pentium 111.600, 128MB Ram, 16MB 3D Video 


Жанр: Стратегия 


- Conguests 


торият експанжън на Mpe- 

тата Цивилизация се оказа 

kankama, която преля чаша- 
ma, ключът, отварящ Вратата Към 
истинското себепознание или накрат- 
Ко Казано - изкара на бял свят отдав- 
на подозираното раздвоение на лично- 
стта. Малко след Като щракнах върху 
иконката с надпис Conquests, 6 глава- 
та ми почти едновременно зазвучаха 
два гласа – на Вманиачения фен (нак- 
ратко ВФ) и Обективният Критик 
(ОК)... 


OK: По същия начин се ентусџази- 
раше и преди 10 години на първата 
част. Стига cu зяпал с благоговение 
началния екран, а идвай тук за едно 
мулти. Опциите му са същите Като 8 
Play the World, няма опасност ga се 
объркаш. Exo... отнесения, UMaMe Au 
Връзка, погледни насам – Към noxogo- 
Gama стратегия с добре развита дип- 
ломация и огромно технологично дър- 


i терени. 


i някакви качествени из- 
| менения В самия 


Во, В Която с годините Всеки аспект 
ce развиваше и доусъвършенстваше... 
ВФ (с патос): ...за да достигне 
пълното си Великолепие В този ekc- 
панжьн! Цивилизацияяяя! Гледай само, 
колко много нови Кампании си имаме. 
Момент да хвърля едно оКо на наци- 
ume - 7 броя допълнително! Ето това 
се Казва Викинг, Виж го - целият е из- 
рисуван. Византийци? Най-сетне. За- 


белязвам и две нови xapakmepucmuku – | 


agricultural и seafaring. 
Триремите Mu вече на- 
ма ga потъват В мо- 
мента, 6 koümo ce om- 
делат om брега! A селс- 
komo стопанство – cu- 
гурно uje ug8a повече 
храна от различните 


ОК (отегчено): Но- 
Sume типове не Внасят 


геймплей, освен че увеличават cmpe- 
межа Ком cmpoene на повече градове 
по Крайбрежието, koemo така и така 
Винаги cu е било плюс. Пак ще mu 
потъват корабчетата, спокойно, а 
тъй Като нараства и скоростта им, 
няма да e на първия, a на Втория ход. 


! Като стана дума за терени, забеляз- 


Ваш ли тресавищата? Те, както и 
джунглите, причиняват заболявания 
сред хората и намаляват населението, 
поне докато някой не се сети да поиз- 
чисти растителността. 

ВФ: Като спомена работниците, 
изглежда са пипнали и ИИ-то. Може би 
най-накрая ще има някаква реална пол- 
за от губернаторите. 

ОК: Подобрението Важи само за 
противниците, Въпреки че не забеля- 
зах особен ефект om добавената оп- 
ция за агресивност на ИИ. Но 
действително, по-мъчно се лъжат при 
преговорите. Пък и с Вкараните още 
mpu нива на mpygHocm, победата се 
превръща В истинско предизвикател- 
ство. Ще стане Като В първата част 
на ниво emperor – ako не me победи 
Врагът, те провалят бунтовете на 
собствените ти хора. 

ВО: Ха, бунтове? Новия общест- 
Вен строй Фашизмът, Където Всеки 
послушно си Върши работата и не 
смее да се обади ще оправи работата. 
Поддръжката на единиците може ga 
дойде малко В повече, но пок хората не 
искат ga им се плаща – Вършат Gcuu- 
ko В името на каузата. 

OK: Коя Кауза? Преди години люби- 


ЈА wu зеве HA BRAK 


мия ти строй беше Комунизъм, то не 
че сега не е изгоден, особено с Въз- 
можността за създаване на Тайна no- 
лиция. Хм, склонността ти Ком guk- 
mamypa ми изглежда подозрителна. 
ВФ: Шшт! Да видим новите ти- 
пове Войски по-добре. Всяка от 7-те 


m Xd ef. ws | 


цивилизации идва със своите специал- 
ни единици – Enkidu Warrior за шумери- 
me; Dromon (Вместо галера) за Визан- 
muüuume, Berserk на мястото на 
Longbowman при скандинавците. Те за- 
местват някоя om стандартните, Ка- 
mo 6 noGeuemo случаи я превъзхождат 
по характеристики. Не мога да пропус- 
на и 5 те нови чудеса – Статуята на 
Зевс ми ce превръща Във фаворит. 

OK: Тази, Която на Всеки пет хода 
mu дава по един Ancient Cavalry? Гле- 
дам, появили се и нови бонус ресурси – 
захар, тютюн, някакви банани и оази- 
си. Оазис? Това бонус ресурс ли се Во- 
ди? Добре поне, че не e cmpameeuuec- 
ku. 

ВФ: Това значи, че градовете 8 
пустината вече ще имат по-голям 
шанс за развитие, започвам издирва- 
нето на езерцето с палмите. 

ОК: Хайде зарежи го това писане, 
че Влязох 6 Golden Аде и ми омръзна ga 
ти чакам хода. 

ВО: Хехе, а тези танкове, дето 
mu бръмчат покрай границите, забе- 
лязваш ли ги? 

Докато me се занимават, ще 
Вметна още нещо. Заслужава ли cu? 
Твърдо да. След първия експанжън, go- 
несъл ни чаканият толкова години 
мултиплейър, Все пак не можем ga 
очакваме революционни промени. 
Conquests се появява птокмо навреме - 
никой Вече не играе оригиналната ци- 
Вилизация, Play the World e поомръзнал, 
а тук има достатъчни новости, kou- 
mo ga осигурат приятно прекарване на 
Времето, поне докато дойде Civ 4. 
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E Системни изисквания: CPU 550 MHz, 128MB RAM, 32MB Video 


E Жанр: Рейсър 


айте да Караме направо, без 
излишни заобиколки. Самото 
amm | присъствие на на тази игра 

8 „Крачната“ ни рубрика говори повече 
от няколко страници литература със 
съмнително Качество. Истината е, 
че Ford Racing 2 е директен порт на 
нискобюджетен Р52 рейсър. До най- 
дребните подробности, Като абсо- 
лютното отсъствие на мишката, 
трите слота за запис и Въвеждането 
на гприбуквени инициали чрез просло- 
Вутите „барабани“. И ако mo8a не mu 
стига, om Razorworks — замесени и 8 
провала на Total Immersion Racing - ca 
ce погрижили също maka ga ce Hacha- 
диш на типичните за конзолите poba- 
ти, нискополигонни декори и тексту- 
рис размерите на иконка om geckmo- 
па ти. То не е болка за умиране, защо- 
то самите писти и Като дизайн са 
далеч от пиршеството от багри на 
което сме свикнали, но докато профу- 
чаваш с бясна скорост покрай неуг- 
ледните, лишени от Живот пасторал- 
ни сцени просто няма Как да не оста- 
неш с чувството, че дизайнерите на 
играта са се изредили да ти наврат 
no един дебел и Mececm Картоф 8 аус- 
пуха. Единственото голямо изключе- 
ние, което спасява Визията на игра- 


ma, е Великолепният начин, по който e. i 


пресъздаден асфалптот. За разлика om 
много други първокласни заглавия, 
единсгпвено Във Ford Racing можах ga 
се наслада на пракото Въздействие на 
слънчевата светлина Върху пътната 
настилка, която се нажежава до бяло 
под жарките лъчи. Ефекптот е толко- 
Ва добър, че с рока на сърце мога да 
простя Всяка друга Визуална now- 
лост, която се излива на екрана. Дру- 
гата причина кофти графиката да не 
си личи по околните снимки е, че a6- 
торите са прибегнали до евтини Ви- 
зуален трикове за да замажат (бук- 
Вално!) положението. По Време на 
кратките Въведения ком Всяко състе- 
занџе и прегледите на резултатите 
след Края му, се Включва замъгляване 
(дефокусиране) на отдалечени от ав- 
томобила обекти. Резултатът е осо- 
бено приятен за окото и би трябвало 
да создава усещане за фотореалис- 
тичност. Или поне така изглежда на 


телевизионния екран, защото пред ня- | 


кой скъп компютърен монитор kpaü- 


ният резултат напомня по-скоро на 
зле компресиран DIVX филм пуснат на 
бавни обороти - с огромни Като прея- 
Au Конски мухи артефакти по екрана и 
брой Кадри 8 секунда, нававаши ере- 
тични помисли за поредения ъпгрейд. 
На фона на тази Жалка картинка, един- 


‚ ствената ми надежда беше, че 


Razorworks ca Впрегнали цялата плейс- 
тейшънска мощ във Визуализиране на 
зверовете на Форд. Това донякъде е 
така - автомобилите са прилично мо- 
делирани, детайлни, безсрамно лъска- 
Виц способни да повдигнат самочув- 


i ствието на Всеки пишман-драйвър 

| без големи предпочитания, който се 

| Впечатлява от Всичко бързо и ярост- 
| но. Проблемът обаче идва от Желани- 


ето на Razorworks ga mu наврат изб- 


| раното Возило Колкото се може пове- 
| че 8 лицето! Да ставаше дума за си- 

| AukonoBun багаж на Лара Крофт, бих 

; простил, но He Виждам защо една kyn- 
: чина ламарина трябва да заема nono- 


Вината екран! В изглед om трето лице : 


| Ford Racing 2 просто е направо невъз- 
| можна за управление. 


Сега за геймплея. Като оставим 


| настрана стандартния Quick Race pe- 
| Жим, Който има лошия навик да създа- 
| Ва Все едни и същи състезания с MU- 

; ншмално различие В цветовете на npo- 
; тивниковите Коли, остават два pe- 

| Жима на игра – Ford Challenge и Ford 

! Collection. „Предизвикателствата“ са 

| трънливият път, чрез което ще мо- 


Же да се доберете до шумно реклами- 


сами състезания, стига да Ви остане 
Желание за това. Почти Всяко едно 
от предизвикателствата отключва 
по един нов режим на игра, автомобил 
ши писта, често различни 8 зависи- 


i мост om нивото на трудност Което 
; преодолеете, като понякога дори ще 


Ви се дава право на избор 8 Какво точ- 
: HO да се изразява следващата Ви npu- 


добивка, което наистина радва. Лошо- 


i то e, че само една трета от тези 

| предизвикателства са свързани с ис- 
i тински състезания. Мнозинството 

| изискват демонстрация на някакви 

! самоцелни шофьорски умения с gomu- 
! нираш аркаден привкус, като напри- 

| мер Каране за определено Време между 
раните 32 Возила и 16 писти, заключе- | 
| HU 8 uepama, a 8 „Колекцията“ получа- 
; Вате Възможност да си създавате 


Вратички, събиране на пясъчни часов- 


; ници, унищожаване на противникови 

| автомобили u други подобни фантас- 
| Maeopuu. Върхот на наглостта обаче 
| e предизвикателството Drive On The 

| Line, Където изискването e ga Карате 
; по точно определена траектория по 

| moma без ga ce отклонявате на повече 
| om мептор om нея. Ако минете Встра- 
! HU - Времето започва ga тече два по- 
i mu по-бързо. Единственият начин да 

i npeogoAeeme тези кошмарни изтеза- 
ETT ga Hayuume coomBemHama nucma 
i Ha изуст. Лично моите нерви не 


издържаха след тридесетия неуспе- 


| шен onum, но Вие може и да сте om 
| друга порода... 


Остана място само за спомена- 


| Ване на звуковите ефекти и мултип- 
| леъра. ЗВУК има [колега, току-що cne- 


челихте месечната награда за nompe- 


| саваща информативност – бел. 

| Snake]. Музиката е представена om 

i задължителните за този жанр рок 

| изпълнения за фон. Последните обаче 


са толкова долнопробни, че авторите 


; правилно са преценили ga ги направят 
i значително no-muxu от рева на овига- 
теля, без возможност за усилване. 

; Повярвайте ми, за добро е. Мултип- 

; леър няма, освен ako не наричате ma- 
: Ка онова разцепване на екрана на две 

| части и последващото бъскане с gpy- 
i гарчето Кой ще ползва клавиатурата. 
; Както Казах, долнопробен порт. Стой- 
; те по-надалеч, че току-Виж Ви сгазил! 
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+ № Прилича на: 
! Port Royale 


мець в 


Като цяло през изминалите 30-на 
дни основният, макар и негласен ак- 
цент, падна Върху изтичането и Нан- 
Life 2 бетата и най-вече безпрецедент- 
ната Кражба на самия Наттег едитор. 
Дори преди цялата тази дандания по- 
голямата част от мод обществото на 
HL бе заявило безрезервната cu реши- 
мост да премине на новата платфор- 
ма Веднага след излизането й и още 
преди месец количеството обявени мо- 
дове за HL 2 надхвърляше 150. След ка- 


mo едиторът Вече e на свобода (макар | 


u не напълно работещ) проВедох ексклу- 
зивни разговора с наколко мод екипа, 
koumo cnogeAuxa, че са просто очарова- 
ни. Колко ли случайно беше това изти- 
чане? 

Другата тема този месец е 2-рия 
Кръг на MSU състезанието (справка но- 
Винште), Както и излезлият преди брое- 
но дни Community Bonus Раск, съдържащ 
сериозно Количество Карти, Който Beg- 
нага получиха „Ownage!“ статус от ca- 
мия Cliff B. 


МОД НОВИНИ 


Усължаването на срока за записва- 
не за Втория Кръг на Make Something 
Unreal състезанието gage своште ре- 
зултати и доста повече модове успаха 
ga ce вместат В срока за записване. 
Както може би знаете наградният 
фонд e 1 милион долара. Ето списък на 
участвашите модове: 

The Missbehaviours 1.25, Troopers: 
Dawn of Destiny, Conquest Marines v.4989, 
Infection, AirBuccaneers beta 2.1, No 
Mercy, Flag Domination, Fatal Arts, 
Fraghouse Invasion 1.2, Unreal Speed 1.6, 
Unreal4Ever, ChaosUT2, Remote Strike, 
Rocketeer, Quad Team Deathmatch, 
Systemic, WyRM: Horde Control, Егад.0р$ 
1.1 алфа, Marble Mania 2003, Riftwar: 
Campaigns, Domain алфа 1.6, Red 
Orchestra - Версия 1.1.1, Muralis, 
Deathball 1.9, Clockwork Cannons, Unreal 


В ystemic представлява му- 
mamop за UT 2003. Той go- 


бавя Ком добре познатата | 


ни игра два Вида тежки роботи, 
Който се появяват Като power-ups 


на произволни места по нивата. Ко- | 


гато даден играч мине през тях, 
moü се озовава В подобен робот. 
Въпросният е няколко пъти по-го- 
AAM и здрав от играчите и бива Bv- 
оръжен с два rocket louncher-a или с 
два chain gun-a. Роботите имат 
1000 здраве u са доста трудни за 
унищожаване, но компенсират това 
с относителната си тромавост. 


, Systemic 1. pi фрагове. Важно e да ce отбележи, че 


за "m се » балан Сора, играта При 
ството на ice ig Qaam no8eue 


заради Huckama uM ckopocm не e 20- 
лям проблем ga „стопите“ Кръвчи- 
цата на тези чудовища. Systemic 


поддържа Всички режими на игра, а 


' ботовете също знаят Как ga се 


Възползват om предимствата му. 
Като цяло истинският фън с пози 
мутатор е В отборните режими Ка- 


. то СТЕ и BR, където роботите goc- 


ma успешно Moeam ga охранават ga- 
дена цел, придавайки допълнителен 


| тактически елемент Ha u без това 
| заплетените отборни мачове 8 UT 


- Ikarus 


bd дости променен. i Bombin Ing 


 Bomhing ра _ чето от max тази опция Bion. E 


невероятно добре. Като цало с — 
Bombing Spree темпото на играта 


у nocnego- — ро dies ud ЕЦ 


E WEE Cd итебвбтог р. 


но 8 обаче невероятно бързо се покачват 


Run. . Основнт разлика e, ENDO 


с една сега може ga ce uepae c go че- 
mupu топки, koemo неимоверно по- 
Качва глемпото на игра. На радара 
Време Виждате позицията на Всяка 
от топките, оцветена 8 зависи- 
мост om това Кой отбор я Владее 8 
момента. Друга сериозно промяна e, 
че при отбелязване на гол monkume 
се Взривяват с експлозия, подобна 
на тази на Redeeemer-a, която зачи- 
ma friendly fire опцията, плака че ако 
не убие съотборниците, то поне ги 


| 
| 
| 
| 


|. шточките/фраговете, maka че не 


забравяйте да сложите по-голям AU- 
мит на сървъра си. Нелош Вариант е 
да Комбинирате мода със Systemic, 
Като играчите 6 mexku брони зас- 


| табвап като Вратари. Единствени- 

| ят недостатък на BS e, че ботове- 
| тене се оправят много добре В но- 
| Вата обстановка и e препорочител- 
| но да се играе само с хора. Koge nok 


ще намерите 10-тина човека накуп, 
готови ga повкспериментират със 
своя UT e друг ша 


gamers workshop 10/2003 


(Be 


7:30 часа на 11.10.2003 Gcuuku 
пътници за южната съседка на Вто- 
рата ядрена сила 8 света ca се съб- 
рали на аерогара София, изпращани 
от родители, приятели, гаджета, 
баби и дядовци. Българската делега- 
ция за Световните Кибер Игри ce 
състои от 17 човека, от Кошто 14 
играчи. След едночасово пазаруване 
от безмитният магазин се Качихме 
на самолета, Който ни отведе go 
Москва, Където чакахме още 11 ча- 
са, за ga се Качим на самолета за 
Сеул. Поради Визовия режим с Русия 
бяхме принудени да cmouM на Aemu- 
щето, което ни омръзна още на 
Втората обиколка, а след нея след- 
Ваха още около 500. Успяхме да се 
запознаем с няколко африканци, чия- 
то авиокомпания била фалирала, и 
те седели 3 месеца на летището, 
събирайки скромната сума оп 
%1300 за билет до Нигерия. Час пре- 
ди да се качим на самолета се срещ- 
нахме с руският отбор. Разгеле нак- 
рая се Качихме, настанихме се и аз 
лично спах чак до момента, В който 
Кацнахме В Сеул, при Което самоле- 
ma имаше Желание ga се разпадне, 
но за радост не успя. На летишето 
бяхме посрещнати от екип на СКГ. 
Посрещането за мен бе уникално 
преживяване, защото начинът, по 
който бе организирано ме накара ga 
се почувствам истински олимпиец. 


повни Ku 


A Официалното награждаване на Ма оп Wars, речта на президента на ICM 


Взеха ни със специален автобус 
и след около час пристигнахме В 
Seoul Olympic Parktel (нашият хотел), 
намиращ ce 8 ценптора, до уникално 
красив парк. След настаняването се 
разходихме из хотела и парка и позя- 
пахме. В този момент ce появи и Х- 
а (Здравко Георгиев, Sk.Insomnia за 
koeomo Вече Веднъж GW nuca - злат- 
ният медалист на Warcraft3: Reign Of 
Chaos), koumo 6e 6 Mekama на про- 
гейминга Вече месец, заради goao60- 
pa си c Intel, Който го обвързваше с 
Клаузата да играе В отбора на xap- 
дуерния гигант В профи-лигите В 
Корея. Здравко ни заведе до Клубче- 
mo, В което moü и отборът на Intel 
играе. Както можеше и ga се очаква 
Клубът бе перфектният Клуб, om 
Всяка една гледна точка - kamo се 
почне от хардуера, мине се през ин- 
тернета, Който e c 1 пинг go азиа- 
тския сървър на Blizzard, до столо- 
Вата, атмосферата и хората там. 
Разгледахме Клубчето, запознахме 
се c останалите om отбора на Х-а и 
решихме ga хапнем. Въпреки m8vp- 
дото заявеното нежелание на Теат 
Intel, след 15 минутни увещания аз и 
Sk.Zeerax (Чушката) успяхме да ги 
склоним да опитаме от традицион- 
ната Корейска Кухня и maM ни беше 
най-голямата грешка. За Всички, ko- 
ито четат тази страница и някога 
попаднат 8 Корея ще го кажа ясно: 
ХРАНАТА Е УЖАСНА! Опитах точно 
по една троха от Всичко. 


bep Игри 2003 


На следващия ден бе официал- 
ното откриване, на Което прези- 
дентът на Корея е държал реч и 


A 


ли $9) R0 
based 


: SD 
пик 


А. Церемонията по официалното откриване на тазгодишните Кибер игри 


тактики и стратегии, които ga ни 
изведат на потя на победата, а на 
следващия оен Х-а изигра Всички 
срещи от групата си – останалите 


uu 


имало 15 минутна заря и парти, но 
ние (Warcraft3 Ва) предпочетохме ga 
ходим да играем, което 8 послед- 
ствие за X-a се оказа доста правил- 
но решение. Прекарахме около 10 ча- 
са 8 Yeca Station uepaeüku War3 на 
kopeücku, koemo на npakmuka не e 
проблем, Като изключим, че никога 
не знаеш, kako8 предмет e пуснала 
Въпросната гадина и Как се Казва ге- 
роят mu. После хапнахме 8 една nu- 
цария наблизо и пицата успя напълно 
да измие срама от челото на Корей- 
ците заради непоносимата им наци- 
онална Кухня. Магнифита! Великолеп- 
на! 

Вечерта премина В Кроене на 


à „Пеперудките“ на nVidia с двама щасливци. За мен е тази от ляво! 


играехме на следващия ден. Без 0с0- 
бен проблем Здравко съумя да мине 
групата с резултат 3:0. Междувре- 
менно нашият представител по 
Unreal Tournament беше паднал 6 не- 
говата. След приключване на играл- 
ния ден се Юрнахме Към изложение- 
то за Компютърни игри, разположе- 
но непосредствено до гейм-арена- 
та, Където фирмите имаха щандо- 
8e. Доста Време отнесохме там – 
Всички изложители бяха om женски 
пол, с Къси поли и дълги Коси. Общо 
Взето 95 от 100-те най-Красиви Же- 
ни, Който Видях за престоа си В Се- 
ул бяха Въпросните „изложителки“, 
Като най-Впечатляващи om Всички 


бяха ,nenepygkume" на Nvidia. 

После се прибрахме 8 хотела, 
Вечеряхме, пихме no 6upa-g8e-mpu... 
и легнахме. Сутринта рано-рано 
Към 8:00 се излюпихме - душ, закус- 
Ка и направо В гейм-арената, за да 
дадем Всичко от себе. В този ден 
играеха и Всички останали българи. 
След тежък ден на игри аз 
(gmpoAMD.420) Чушката (SK.ZeeraX) 
u Zelias Bg успяхме ga минем epynu- 
me cu. Най-малкият ни участник 
Enjoy, koümo kakmo u Zelias uepa 
Starcraft: BroodWar за малко не успа 
ga победи АМО.бпт – първият чуж- 
дестранен про-геймър В Корея. От- 
борът ни no Counter Strike не успя ga 
прескочи групите след наџстина ло- 
ша шега на kocMema – падайки 
13:11 от Китай и със същият ре- 
зултат om Швейцария, ако не се Ab- 
Жа. ДВамата ни футболисти бяха 
доста лошо набити, също и Мони - 
играчът на Age of Mythology, Който 
съумя ga „изтегли“ наистина адски 
тежък жребий. 

В следващия ден за нас се реша- 
Ваше Всичко, щеше да се реши Топ 
4. 

С резултат 8 групите 2:1 се 
бях Класирал Втори и ми се падна 
добър Жребий, Като изключим пър- 
Вият ми опонент, от Когото загу- 
бих. За да не губя набраната инер- 
ция паднах и от Втория 8 looser 
Бгаске!-а и за мен състезанието 
приключи. Чушката игра срещу не- 
безизвестният mTw-takàr – 40- 
Векът Кула, и също падна. Здравко 
би може би най-добрите играчи по 
пътя Към финала. Първо Sk.Soul, no- 
беди го 2:1. Следващият му мач бе- 
ше срещу 4k.Grubby, когото също 
победи c 2:1. Пропусна следващата 
си среща, птьй Като перуанецог не 
се яви по незнайни нам причини. 
Единственият проблясък на Космет 


Държава 
1 Германия 


7 България 
9 Испания 
9 Велокобританџа 
9 франция 


за X-a, според мен, дойде когато 
Sk.FaTc падна от TeG-EvisCreator на 
четвърт финала и по този начин Х- 
а игра срещу най-добрият елф на 
състезанието, Който бе и най-лес- 
ният My мач В турнира. Както e u3- 
Вестно X-a играе Human, а Sk.FaTc 
(Вероятно предполагайки, че може 
да срещне Х-а на състезанието) 
преди глурнира беше играл само 
Human vs. Human и, според мен, 
шансът да победи Здравко бе на не- 
гова страна, но играейки само наб- 
лягайки на тренировки Human vs. 
Human не успа ga се npomuBonocma- 
Ви на елфите на румънеца и загуби. 
В този ден от българския отбор ос- 
maHa единствено Здравко. Едновре- 
менно разочаровани и доволни cu ka- 
захме наздраве за Х-а и си легнахме. 
Ha другият ден предстоеше 
Nation vs. Nation глурнира, koümo e 2 
на 2 Във Всяка отделна игра. Нещо- 
то, за Което никога няма да проста 
на X-a и Чушката e това, че не 83e- 
ха този турнир. X-a направи Haŭ- 
трудното, печелейки по-късно инди- 
Видуалния турнир, a не успяха ga 
направят най-лесното нещо. Аз иг- 
рах на Age of Mythology (Която за 


A Про-геймъри раздават автографи на wanga на Blizzard. А опашката се Вие ли Вие! 


пръв mom Виждах), заедно с Мони и 
закономерно загубихме още първия 
Кръг. 

Вечерта отново мина В наздра- 
Вици, Всички бяхме отпаднали, а на 
Здравко мачовете му бяха след 2 
дни, така че заедно с останалите 
om Team Intel си направихме доста 
добро парти. 

Следващият ден прекарахме В 
Меса Station, играейки, mecmOaüku и 
умувайки Как Здравко да напляска г- 
н Бин Гуо om Китай (Който ме би 


мене най-напред). 

Вечерта се запомни с побоя, 
Който братушките дръпнаха на 
франсетата (май пак накакви исто- 
puu с Жени) В хотела. Дето има eg- 
на дума от пияния и лудия бяга, а 
от пияния руснак по-лош май няма. 

Следващият ден донесе на 20 
годишния българин Златен медал и 
20 хилки В зелено. Аз естествено се 
успах и закъснях за първия мач на Х- 
а. Закоснението ми беше приятно 
компенсирано от новината, че X-a 
Води с 1:0 В препьлнената go noc- 
ледното от 1000-та си места зала. 
След брилянтен старт и перфектна 
игра до средата на втората игра, 
X-a някак съумя ga я загуби, и... goü- 
де третата решаваща игра. В нея, 
ще ме прощавате за израза, Х-а 
просто „Изнасили“ противника си, 
Както можете да Видите на риплея 
Към диска. 

Първият златен медалист за 
България на геймърската олимпиада 
най-после беше kakm! 

След пищното официално наг- 
раждаване, съпроводено с Корейска 
фолклорна музика и танци, направи- 
^u ми страхотно впечатление, goü- 
де и прощалното парти, Което бе 
съпътствано с Купон на открито 
на едно площадче до езерцето В го- 
реупоменатия парк, съпроводено с 
поне 10 минутна заря, ВКусна храна 
и достатъчно алкохол, ние ce omn- 
равихме Ком тъй нареченият „Вед 
Light District" на Сеул, за ga прекара- 
ме една наистина незабравима Ве- 
чер. 

Прибрахме се Ком 6 часа сут- 
ринта и си легнахме, за да станем 
след точно 15 минути ga си стег- 
нем багажа, и да поемем пътят 06- 
ратно Ком Родината! 


Автор: gmpoAMD | 420 
Снимки: Интернет 


L- 


4 Носителя на наградата за Friendship души „Приятелски“ Трал om WarCraft III. 


worhshop.headoffcom 
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Умората ce e уташла 8 костите ми. Очите Mu се 
затварят, npocmume ми успават ga натиснат no 3 Кла- 
Виша едновременно, nonagaüku В процепите между тях. 
„Почивкааааааа“ — Крещи разумът ми, но Волята не nog- 
дава – днес статията трябва да бъде завършена, значи 
така и ще стане. Остават ми само още Към 9396 рабо- 
та... 

Е, малко преувеличих. Всъщност основната работа 
по изработката на тази статия извърши Колегата AH- 
чо Райков - Кмета, известен още и като гилдмастър 
на КоВ, на Когото списанието и аз благодарим. Благо- 
дарности и на Мед, който пък съдейства за доставка- 
ma на Bugeokapmume go редакцията. Най-големите бла- 
годарности са обаче за фирма Jar Computers, koumo Alo- 
безно ни снабдиха с тестови Gugeokapmu. И плака, let's 
start... 


Винаги no Коледа гледам ga зарадвам душицата cu с 
парче хубав хардуер. Някой пот повече, друг – по-малко, 
според Възможностите. Този път реших ga напазарувам 
Видеокарта, затова доста самонадеяно отворих 1-2 
сайта, за да си харесам такава. След около 75 минути, 
Вече имах отворени 14 прозореца с цени, тестове и 
мнения, бях почнал леко да прегрявам, а 6 главата ми – 
мъгла. Бях харесал Картата, но... цената беше 300$. За- 
това, gaBaüku cu бюджет от около 110-120$, реших ga 
сравня именно тези Видеокарти. 


Речено - сторено, намерихме Картите, свалихме 
драйверите, nogeomBuxwe машината и колегата Райков 
започна. Kapmume се делят на две групи, 26p. на Nvidia и 
2 Ati, две ca DirectX8 (9100 и Ti4200) и две ОХ. Тествах- 
ме nog Windows ХР, a тестовата система е: 

m Ерох EP-8RDA Могсед with integrated sound 

= АМР Athlon ХР2000+ (Thoroughbred A) 266MHz 
FSB ua 1667MHz 

m 512 MB DDR333 Elixir CL2,5 

ш НОО 40GB Seagate 


Избрахме 4 mecma - 3DMark 2003 + patch330 – 
benchmark, Aquamark 2003, Unreal Tournament 2003 Demo 
2206 + HardOCP benchmark, Max Payne 2 v1.01 + Fraps 
benchmark. Два от тестовете са синтетични, два са 


79 Карти за всеки джоб 


Автор: Fon Maniac 


Classic Style, Classic Menu, Performance (Best), omge- 
лане на swap file на отделен дял c NTFS файлова систе- 
Ma, изключване на Вградените звуци, рочно определяне 
на честотата на опресняване на 100Hz 

4. Aida32 3.85.4 - справочна програма за наличните 
хардуерни и софтуерни Компоненти 

5. Инсталация на Всички игри и тестови софтуер 

6. Пълна дефрагментация на хард диска. 

7. Създаване на чисто Копие на инсталацията. 


За тестване на Всяка от Картите e ВъзстаноВява- 
но копието на инсталацията на WinXP. Инсталирани са 
необходимите драйвери за съответния Видеоускорител 
и отново e слаган ръчно DirectX9.0b, Като не са uM npo- 
меняни настройките по подразбиране освен Вертикална- 
та синхронизация Която e изключена Винаги. Преди u 
след Всеки тест е правен рестарт на компютъра. Тес- 
повете npomekoxa В следния ред: 

1. Aquamark 2003 - изпълнен е само първия тест, 
който е достъпен В свободната (free) Версия на разде- 
лителна способност 1024x768, 326итов цвят, без АА u 
AF (anisotropic filtering u anti aliasing — Виж предния брой). 

2. 3DMark03-- patch330 - тестовете са проведени 
no З пъти на 1024x768 З2битоВ цвят, без AA и AF 

3. UT2003 Demo + HardOCP - тествани са 2 режима 
- Direct3D u OpenGL при 1024x768, 32 6umo8 цват u само 
Ha High Quality 

4. Max Payne 2 + Fraps - mecma представлаваше 3a- 
реждане Ha игра ком Края на част 1 и реално игране oko- 
ло 5 мин до Края на нивото, Като ce измерваха и запис- 
Ваха моментните стойности на кадрите/секунда В om- 
делен файл. Играта е пусната на 1024x768 32 битов 
цвят и High на Всички Възможни детайли, без АА и AF. 


РЕЗУЛТАТИТЕ 


Unreal Tournament 2003 030: явно предимство на 
Nvidia. И на трите нива, радеоните показват по-слаба 
производителност, отколкото би трябвало. Безспорен 
победител e динозавъра 4200, но това не трябва ga ви 
учудва - Все пак UT е DX8.1 игра, а модельт 4200 на 
Nvidia е може би най-успешната 8.1 карта. Ето и графи- 
ка на резултатите: 


реални игри. Как тествахме: 


Подготовка на тестови стена: 

1. Инсталация на WinXP Pro Retail 
Върху NTFS. 

2. Инсталация на драйверите за gv- 
Homo Epox NForce2 + DirectX9.0b 

2. Актуализация на WinXP c Всички 
налични updates om Майкрософт 

3. Настройка и оптимизация на 
WinXP - намаляване на резидентните 
процеси до 16 и премахване на Всички 


160 
140 
120 
100 


Radeon 9100 64MB DDR 

Bl. Radeon 9600 128MB DDR 

В GeForce 4 14200 64MB DDR 
ll. GeForce FX5600 128MB DDR 


dm-antalus dm-asbestos ctf-citadel 


Визуални kpacomu 


2Unreal Tournament 2003 OpenGL: pesyamamume са подобни, но има нещо 
странно - моделът 9600 показва резултати, koumo са прекалено ниски. При ус- 
ловие, че тестовете са проведени при еднакви условия, мога да Ви посъветвам 
само едно - Внимавайте при покупката на 64 битови Видеокарти. Дори да 
предположим, че проблемите nog орепа! идват от недобре настроени драйвери 
за 9600, резултатите под 030 сочат отново предимство В производително- 
cmma на по-стария radeon - 9100. Тук искам ga отбележа и някои подробности 
за този модел 9100 — това е Всъщност Карта с чип 8500, Която се продава nog 
ново име, за да се покаже, че реалната 0 производителност е над гадеоп 9000, 
който е най-ниският модел om DX9 фамилията. Е, оказа се, ue 9100 е по-бърза и 
от 9200, но не се стигна до модел 9300, Който да замести 9100 - от АТ! нап- 
раво ВъВедоха 9500/9600. Трудно можете да намерите В момента тази Карта 
y нас - повтаря се историята с GeForce3 1500, Която се появи за момент на 
пазара, разбра се, че е чудесна Карта и застрашава дори 4200 модела и след то- 
Ва изчезна. Ho, ако имате приятел В някоя хардуерна фирма, може и да се сдоби 
eme с такава. Ето резултатите: 


Œ Radeon 9100 64MB DDR 

Bl. Radeon 9600 128MB DDR 

Bl. GeForce 4 Ti4200 64MB DDR 
Е GeForce FX5600 128MB DDR 


Unreal Tournament 2003 Demo 


_ „Резолюция: 1024x768 


dm-antalus dm-asbestos ctf-citadel 


Синтетични тестове: след последните скандали, развихрили се около 
Nvidia, синтетичните тестове Вече не Впечатляват толкова, колкото реални- 
me игрови такива. Припомням В Какво се състоеше проблема - В драйверите на 
Видеокартите, програмистите променили обработката на данните така, че да 
дава по-Високи резултати под 3dmark, като завишава реалната производител- 
ност на видеокартата. Все пак, след Вдигналият се шум, и драйверите, и mec- 
повете бяха обновени и не Вярвам някоя от компаниите да прибегне отново go 
този номер. Тук сме подредили данните 8 таблица: 


15.060711 __ 1245 3DMarks 

— ][ 15.765365 1654 3DMarks 
| 15.667547 1396 3DMarks 

Г. 17.600491 2524 3DMarks 


Реален игрови тест - Мед играе Мах Payne 2. Помолих Meg да изиграе eg- 
но ниво на Мах Payne 2, за да направим тест на Gugeokapmama. След това го 
помолих да мине нивото отново, ако може по същият път, но с другата Ви- 
geokapma. В този момент Meg осъзна, че ще трябва да играе нивото толкова 
пъти, колкото карти има :), при това му Казах, че ako не минава нивото no 
еднакъв начин, ще му се наложи ga преиграва, за да са достоверни тесгпове- 
те. 

Достатъчно Време по-късно, Вече имаме резултати - emo ги и тях: 


The Fall of Max Payne: 
Antisotropic Filter; от 


Тук Вече Виждаме и силата на 9600 - дори и орязана Версия, под DX9 игра 
тази карта показа най-висок резултат. Резултатът на радеони-те тук явно 
превъзхожда GeForce-mama, за сметка на тахното първенство при UT2003. 
Допълнително ми направиха Впечатление следните неща – DX9 Видеокартите 
показваха детайли и ефекти, koumo не се Виждаха с 8.1 Картите - тоест, при 
новите игри Все повече ще има значение, дали Картата Ви е стара или не. Мо- 
Же ga се окаже, че е по-добре ga си Купите по-бавна Карта, но DX9 съвмести- 
ма, отколкото по-бърза, която обаче ще Ви показва по-зле игрите. Друго He- 
що е наличието на ефекти при радеон, koumo не се Виждат при Nvidia картите 
- конкретно има едно място с огледало, Където с радеон може ga се огледа- 
те, Както и да Видите предметите зад Вас. При GeForce... не можете. 


Накрая се очаква да подредя Картите и да Ви препоръчам най-добрата. 
begama e, че Карта победител нама, тъй Като Всеки om претендентите има 
силни и слаби страни В различните Категории. Ако ги разглеждаме по отно- 
шение на тяхната цена, най-изгодно Ви е ga се снабдите с 9100 - нейната це- 
на e около или под 70$, стига да си я намерите разбира се. 9600 беше един- 
ствената Карта без вентилатор и доста грееше, а 5600 остана хладна до 
Края на тестовете. Наистина не мога ga излъча победител, затова мисля да 
го оставя на Вас - пишете ми Какво е мнението Ви за Всеки om участниците 
8 теста, ако се съберат достатъчно писма - ще публикуваме „награда на 
публиката“, която ще e и най-истинската оценка за Възможностите на kap- 
тите. 


партито този месец пре 
http://magrathea. abv. bg 
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Пиян мож cmou на улицата и дълго разглеж- 
да Връзка ключове. Един полицай се прибли- 
Жил u попитал: 

- Господине, Какво правите? 

- Търся Колата cu - последният nom, когато 
я Видях беше на Края на глези Ключове! 

В този момент полицаят Казал: 

- Господине, ципът Ви е разкопчан! 

- По дяволите! Изгубил съм и Жена си! 


г 
£ 


„Трабва ga се научите ga говорите! 
^| Млъкнете Веднага!“ 
M, 7 ? , Ирена Недкова, учителка no Aumepamy- 
я раво OV, Стара Загора 

4 


ру 
ere 


, Windows ^ with Firewall 


| 


i Простият човек и силният Вятър Hu- 
T = що не може да ги спре! 
"| Найденов 


Спешно болните се при- 
емат през задния вход 
Табела на Вратата на 


Пиян мъж се опитва да намери пътя Към go- | 
ма и подпирайки се на 
един стълб, решава ga 


си пробва Кибритените поликлиника 
клечки: 
- Мокра, мокра, мокра, я, LOVIM BRIMKI 


Табелка на шивашко 
ателџе 


тая пали! Ще я запазя. 


На сутринта след бесен 

Купон, собственикът на 

апартамента стои пред 
останалите, които са се 
размазали на дивана и им 
ka38a: 

- Момчета, за това, че ми изхворлихте телевизо- 
pa през балкона... e xaüge, ще Ви го проста! За mo- 
Ва, че изкортихте Вратата на хладилника... ще си 
затвора очите! За това, че ми направихте ma- 
сата на клечки за зъби и изпочупихте Всички ya- | 
ши, чинии и Витрини... e добре, ще го преживея 

някак си! Обаче за това (и пой Вади едно Канар- 
че с тирбушон В задника)... за глова да ми Каже- 
те: „То така си беше“... е извинявайте! 


Аз може да говоря Като же- 
на, да чета Вестник за же- 
ната, но пиша двойки Като 
мъж! 

Учител 


Ученето е прозорец Към све- 
та, но ние се Културни и 
влизаме само през вратата! 
Принцип 


Хайку на стената на обще- 
| ствена тоалетна: 

| „Лунна нощ. 

Цигани отиват 

на театър“ 

Голяма фирма, надпис на стената на отдел за 
поддръжка на РС-та: 

„Теория - това e, когата знаеш Всичко, но ни- 
що не работи, 

Практика - това е, когато Всичко работи, но 
не знаете защо, 

НИЕ съчетаваме теорията с практиката: нищо 
не работи и не знаем защо...“ 


„Има две неща, които хора- 
| та никога не трабва да гле- 
У дат Как се правят - закони 
u наденици.“ 

Реплика om m8 сериала „Се- 


Верно Крило“ 


| „Номер 15 скача през прозореца.“ 
„Ти не усещаш ли, че не си 6 час?“ | Забележка 8 дневник 
В час по Свят и личност, ET "Иван Вазов“ – Плов- | 
див | ДМНМ ОД ЛЮБИМЕЦ 

Надпис оп производител Върху сергия на 
Chief Executive of Buffets | пазара Римската стена, гр. София 
Заглавие на дложностна xapakme- 
ристика на управителка на стол 
Във Водеща фирма за електроника 


със седалище В Ботевград 


„Москвичи изорават стадион на селско дерби“ 
Заглавие Във В.“Меридиан мач“ 


- Госпожо, с арабски цифри ли? 
- He, с обикновени! 
| Учителка om [TIME – Разград 


„Сега ритни monkama с две poue!" 
Учител no физическо Възпитание 


| Bue там, тримцата, какво Каре сте 
сформирали отзад? 
Военен 


„Казах ви, че ще се оплождаме 
много тези часове, но само на 
gockama..." 

Учителка по биология В МГ-Амбол 


„Тихо!!! Чувам гласове!“ 
Учителка no философия, Чирпан 


МАТРИЦАТА: РЕВОЛЮЦИИ 


Участниците: Киану Рийвс, Кари Ан Мос, Лоурънс Фишбърн, Хюго Уийвинг 
Режисьор: Анди и Лари Уашовски 

Сценаристи: Анди и Лари Уашовски 

Разпространител: Alexandra Films 


Исторџата: 

Машините вече чукат на вратите на Зайон, a Нио и Трините нямат време да 
го направят, защото имат ga изпълняват пророчества за норматив. Меж- 
дувременно агент Смит им го прави на Всички, защото 8 Матрицата Вече ня- 
ма нищо друго, освен негови Клонинги. 


Похвалите: 

Знам, че не e хубаво да се започва с Края, но ako изобщо трябва да хвала Рево- 
люциите, mo основната причина за това би била нечовешката финална схват- 
ka между Huo и Смит. Точно 8 момента, koeamo си мислиш, че нама кадансова 
схватка, която да може ga те изненада и се чудиш, Какво чак толкова ще 
представлява Кулминацията на трилогията и братя Уашовски небрежно mu 
изкарват Въздуха с десет минути, Каквито В Кино историята просто няма. 
ОсВен това филмът е различен. Доста различен. Не съм особено сигурен дали 
това е похвала или Критика, но Във Всеки случай, ако приемем, че първият 
филм беше иновативен, а Вторият - философски, то третият трябва да бъде 
определен като емоционален. Безкрайно емоционален. Цялостната плът на по- 
Вествованџето e разкъсана от няколко наистина тъжни и трогателни мо- 
мента (както и – за съжаление - от откровени холивудски говна, 8 стил „аз 
умирам за благото на Партията“). РеВолюции е изненадващо близък и топъл 
завой 8 ледената техно-стилистика на цялата поредица, момент подчертан 
от липсата на шумен индъстриъл В саундтрака и почти пълната липса на сце- 
ни 8 Матрицата (разбирай — липса на баталии на забавен Кадър и принизяване 
на целия Куулнес на кожените дрехи и помните очила, с които сме свикнали ga 
ги отъждествяваме go омачканите им извън-матрични конопени орешки). 
Пък и цялостното развитие на митологично-библейската меглафорна стилис- 
muka продължава ga ми допада. 


Критиките: 

Брата Уашовски не се справят достатъчно добре с масовките. Там, Където 
при личните единоборства хореографията е брилянтна и зрителят става сви- 
детел дори на най-дребния детайл om схватката, при масовите баталии 


настъпва хаос от изстрели, взривове и Крясъци. За първи пот филмът, Който 
издигна на мода Кадансът ce дъни на места, kogemo именно забавянето на 
Времевия поток би направило ставащото на екран малко по-гледаемо (ре- 
Жисоорите обаче са твърдо решени да показват Кадансови баталии само 6 
Матрицата, но не и 6 puba уълрда). Липсата на обичайната за поредицата 
хладна Култовост може и да е изненадващо новаторска, но на мен лично лип- 
сата на емблематични лоши герои като Меровингиън (2 минути екранно Вре- 


ме) и Близнаците (0 минути екранно Време) ми досади. Имаше и прекалено 
разсейване на фокуса, който обикновено падаше основно Върху Huo, Морфиъс, 
Тринити и Смит, между съдбите на разни незначителни Второстепенни герои 
и дълги и протяжни извирания на зли машини през дупките В тавана на Зайон. 
Но дори и тези неща са нещо, Което си склонен да простиш В umemo Ha раз- 
личността, преди Колоните В Кино салона ga бъдат Взривени om епичните хо- 
рове на Маигаз и mu не установиш, че филмът е свършил, а В очите ти Все 
още се отразява онова отчайващо Клише с изгрева. Забрави Въпросите си. 
Забрави Всичките си теории. Забрави неочакваните развръзки. Революции не 
дава отговори. Никакви. Всичките загатвания и загадки от Презареждане oc- 
тават ga Висят 858 Въздуха. Що Huo може ga си играе на Дъ Уан и извън Mam- 
puuama Au? Ми може си човекът, ни гу разсейвайте c птопи Въпроси. Що Смит 
стана така спонтанно архизлодеят, Който обедини хора и машини пред обща- 
та заплаха? Ми щото е зъл, бре. Щото Хюго Уийвинг го играе. Какво за Apxu- 
текта? Абре я стига глупости? Ако си Купувате достапточно много билети 
ще направим четвърта серия и дотогава можем и да измислим нещо. Е, мама 
му дееба, не се прави така просто. 


Змийски откровения: 

Има наколко сцени, Които смазват, а В Края Всичките сюжетни луфтове са 
измити с Кръвта на саможертвата. Струва cu да Видиш Революции, дори и 
само заради тах. При все, че не са революцията, Която аз очаквах... 


Оценка: 7.5/10 


worhshop.headoff com 
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КИБРИТЛИИ 


Колаборацията между гениален реЖисрор (Ридли Ckom) 
и гениален актьор (Никълъс Кейдж), закономерно npeg- 
полага раждането на шедьовър. Историята на един 
истеричен мошеник-Виртуоз (Кейож 8 една от Haŭ- 
добрите си роли) и партньора му (брилянтния Сам Ро- 
Куел) започва с елегантно замислени измами, напом- 
наши УЖилването, продължава В лоното на наркотич- 
ната стилистика от Реквием за една мечта, избуява 
8 умилителна траги-комична топлина на човешките 
Взаимоотношения, подобно Колкото толкова и заво- 
ршва с неочакваността на Обичайните заподозрени. 
И за да преусгланова В зародиш идеята ти, че Кибрит- 
лии е Краден откоде ли не ще поясня, че горните aHa- 
Aoeuu имат за цел единствено да ти покажат богата- 
та емоционална гама Вложена Във филма. 
Гледай, плачи, смей се с глас и си Води записки. Седмо- 
то изкуство Все още е Живо. 

Оценка: 9/10 


МЕДАЛЬОНЪТ 


Цял филм Клеър Флорани Крайно неуспешно се мъчи да 
прикрие непърпящото си отлагане желание Джаки Чан 
да я отъркаля на пода и да я оноди страстно. За Hewa- 
стния зрител остава закономерният Въпрос дали на- 
истина жените се Възбуждат чак moAko8a om преска- 
чане на четириметрови огради и натръшкване на ge- 
cemuHa Въоръжени говеда с голи ръце. Иначе clo- 
Жетът на филма раказва за някакъв древен медальон, 
благодарение на Който след средата на филма наш 
Джаки става безсмъртен и Всемогъщ, а някакъв Heo- 
бяснимо зъл пич иска и той да стане безсмъртен, ma 
Джаки е принуден да го нарита. Прочее злият пич е 
Джулиан Сандс, Което Винаги е добра идея. 

Оценка: 5/10 
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СИНБАД: ЛЕГЕНДАТА НА 
СЕДЕМТЕ МОРЕТА 


След Пътя Към Елдорадо, Шрек и настоящият малък 
шедьовър, линията на развитие на анимациите на 
Dream Works Вече е ясна на Всички - прицелване В мал- 
Ко по-подрастнала аудитория (което, В Синбад озна- 
чава умерено циничен хумор и може би най-тежкото 
сексуално напрежение, надвисвало някога В анимацион- 
на продукция), визуален перфекционизъм (Синбад kame- 
горично в анимацията с най-добре заснети и хореогра- 
фирани екшън сцени Ком днешна дата) и звезден 
актьорски състав зад озвучителните микрофони 
(Брад Пит, Мишел Пфайфър, Кетрин Зита Джоунс и 
Джоузеф Файенс). 


Красив, истерично забавен и изненадващо тъжен 
филм, от Който 8 съзнанието ти ще се Врежат поне 
две сцени - първата целувка между Синбад и Марина и 
слънчевия отблясък Върху острието по Време на ek- 
зекуцията. 
Още един Култов факт – Легендата на седемте море- 
та е порвата холивудска продукция създадена изцяло 
nog Linux. Respect! 

Оценка: 9/10 


ХОЛИВУДСКИ ЧЕНГЕТА 


„Те сега, ако си намера хапчетата за подобраване на 
паметта може и ga се сетя Къде ми e Buaepama" cno- 
деля 8 една сцена Харисън Форд, докато Възсяда Лина 
Олин, Която по неясни причини му e навита. И gokamo 
хората Край мен се опитват да се засмеят поне мъ- 
ничко, еб така om учтивост, аз стоя и си мисля Кол- 
ko по-добър щеше ga е светът на седмото изкуство, 
ако последният Кадър, В Който бяхме Видели мистър 
Форд беше ездата му Ком залеза 6 Края на Последни- 
ят Кръстоносен поход. Но пок от друга страна е ня- 
как поучително да Видиш Какво може ga се случи с eg- 
на легенда. Единствената наистина добра причина да 
гледаш този филм! 

Оценка: 5/10 
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ИМАЛО ЕДНО ВРЕМЕ В 
МЕКСИКО 


Долгоочакваното ново Десперадо се оказва доста 
противоречив филм. От една страна имаш чудови- 
щен актьорски състав В лицата на Антонио Банде- 
pac, Залма Хайек, Джони Деп, Мики Рурк, Уильм Дей- 
фоу, Чийч Мартин и Дани Трейо. От друга - един осо- 
бено мазен и зле играещ Енрике Иглесиас, koümo - со- 
pu - оцелява на Края. От една страна това cu e cowo- 
то добро, старо Десперадо, Което Родригез е заснел 
с неподправимия си екшън размах, maka че отново ще 
гледаш най-динамичните и Комиксово-несериозни ба- 
талии и каскади на годината. Om друга - целият Bece- 
лашки екшън ти засада В гърлото, заради няколко 
толкова тъжни и/или неподправено гнусни момента 
и просто спира да ти е забавно. От една страна - 
това е Все обичайният алтернативен екшън om cma- 
рата школа с пълния му набор om култови лафчета и 
ситуации, започващи още om началните надписи. Om 
друга - Родригез e зарязал здравословната npa8oAu- 
нейност и е HamukaA Във филма си цяла серия om не 
особено логични неочаквани развръзки, koumo само 
объркват зрителите и карат филма на боксува на eg- 
но МЯСТО. 

Ей, такива работи. Ho ще го гледам пак, Във Всеки 
случай. 


Оценка: 7/10 


В миналия брой исКах от вас да изброите "Поне три филма, 8 Които Джони Деп си има работа с 
разни свръхестествени явления" и ето някои от Верните огровори: Pirates of the Caribbean: The 
Curse of the Black Pearl, From Hell, Sleepy Hollow, The Astronaut's Wife, The Ninth Gate, Nightmare Оп Elm 
Street. Наградите omu8am при: 


Биляна Ганчева bibbie(2abv.bg - пиратска kopna за глава om Pirates of the Caribbean 
Ясен Маринов jassenm(oabv.bg - мъжки потник om Bringing Down the House 
Tocmepa[?!] megaguzara(2abv.bg - албум за снимки om Lizzie McGuire The Movie 


Новата загадка e директно свързана с хитовата анимация Синбад и следва практически същата 
идея - искам ga ми изброите три анимационни филма, озвучавани от звезди на Висшата лига. Om- 
говорите - на kino. гадайка(Фаву.ва , ез ЮЖуъл. Успех. 


ИНДИАНА ДЖОУНС 


Най-Великият приключенски филм на Всички Времена ce e 
насочил със страшна сила Ком личната ти Колекция. На 
три DVD-ma плюс едно с ekcmpu. Слушкал си и си папкал, 
явно. 


DVD 


Повече, не значи задолжително по-добре, но Въ Всеки случай Вто- 
рият Х-Мен e по-дълъг, no- ефектен и с повече мутанти Върху 
единица екранна площ om предшественика си. Принципно задължи- 
телен за Всеки, който не повръща рефлекторно дори само при 
споменаването на думата „комикс“. 


VHS/DVD 


АНГЕЛИТЕ НА ЧАРЛИ: ГАЗ ДО ДУПКА 


Корав саундтрак, Красиви жени (e, без Дрю Баримор, ама ще мижиш 
kamo се налага) и обичайната за поредица пълна липса на смисъл. Има 
и батални сцени на забавен Ккаданс, В Количество, Каращо me ga npo- 
Вериш дали пък не cu натиснал без да искаш slow motion бутона на 
дистанционното си, след което да продължиш да движиш ритмично 
главата на гаджето си. Все трябва да ни се отплащат по някакъв Ha- 
чин, задето взимаме под наем гърл-пауър-екшън-фликове, нали? 
VHS/DVD 


25-ЯТ ЧАС 
T o: 

Един мъж трябва ga преосмисли Живота cu В едни бясно npenycka- 

ши овадесет и четири часа, преди свободата ga се изплъзне u3- 

между простите му и да се разбие на Косове 8 затворническите 

решетки. Едуард Нортън се раздава В един от най-актоорските 

филми на годината. Защо не го пуснахте на Кино, бре гадове?! 


VHS/DVD 


Ледена епоха разказва за приключенията на мрачен мамут, omkpo- 
Вено малоумен ленивец и саблезоб тигър c подмолни цели, koumo 
се опитват да отнесат едно изгубено човешко бебе при соплемен- 
ниците му. СВеж, не особено Впечатляващ Като Визия, позитивен 
u В Крайна сметка детски анимационен филм. А май точно това 
беше идеята на Жанра от пред-шрековата епоха. 


VHS/DVD 


KAK ДА РАЗКАРАШ 
ГАДЖЕТО СИ ЗА ДЕСЕТ ДНИ 


| Точно Когато си мислиш, че единствено- 
| то хубаво нещо, свързано с романтични- 
me Комедии са онези изродски флашовски 
џгрички, 8 koumo стрелаш с базука по 
Мег Райън и Взима ma ce появява хипе- 
рактивната Кейт Хъдзън, която подлага 
Матю Макконъхи на сериен тормоз, за 
да може той да скоса с нея В името на 
един бас, а ти се хилиш като разгонена 
хиена. Можело значи. 


VHS/DVD 


КАПАН ЗА СЪНИЩА 


Точно толкова mon, Колкото и повечето 
екранизации по Кинг, още повече, че тук 
и Книгата послужила за сценарна основа 
също е задоволително глупава. Но пък 
може и да го гледаш, ако си падаш по 
идеята за хора серящи извънземни чудо- 
Вища. 


VHS/DVD 


ПСИХАРОТЕРАПИЯ 


Дори самата идея да поделиш двете главни роли В един филм 
между колоса на седмото изкуство Джак Никълсън и недоклате- 
ния олигофрен Адам Сандлър cmo8ap8a тежък удар Върху снобс- 
Кия ми Вкус u е нещо kamo еквивалента на дванадесет годишен 
Чивас, поднесен с шопска салатка с повечко лучец. Видеото/ДВД- 
то обаче предоставя уникалния шанс да пиеш само уискито и да 
превърташ злостно салатката, ако ме разбираш. 

DVD/VHS 


ЯМАКАШИ 


Накакви малоумни френски екстремисти Катерят cepagu без 
предпазно оборудване, за ga спасят накакво хлапе om не-помня- 
Вече-какво, че много отдавна гледах филма „Иначе тя kacemama, 
дето трябва ga я реВюирам ми стои go Видеото, ама не смея да 
си а пусна, че ще Взема да ми стане импотентно Видеото, ако 
нещо такова му се отърка 6 главата. Прочее, ако случайно се 
прежалиш ga го гледаш и също насърчаваш отривисто онези go- 
бермани да откъснат топките на главните герои, значи става- 
ме двама. 

VHS 


БАЛИСТИК 


Героично брадясалият Антонио Бандерас обединява усилия с ге- 
роично облечената В черен латекс Луси Лиу В umemo на някаква 
особено благородна Кауза, Включваща събирането на първия с 
Жена му, оцеляването на детето на Втората и анихилирането 
на някакъв зъл пич. Към Края нашите хора Взривяват десетина 
вагона без особена причина и човек остава с Впечатлението, че 
просто са останали непохарчени пари om бюджета. Преди това 
също е доста глупаво. 

VHS/DVD 
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ВЪПРОСИ И ОТГОВОРИ: РУДОЛФ 


... Или "Пътеводител на начинаещия рецензент" (бел. 
Снейк, който е бил начинаещ и знае как стават хуба- 
Вите работи). 


„„Или "Как ga смесиш полезното с приятното, без 
да жертваш нищо друго, освен себе си (бел. Ъндед, 
който бездруго е не-мъртъв и не му пука). 


„Или "Как да живеем В синхрон с природата си" (бел. 
Мед, който е запален природозащитник и си отг- 
лежда трева В саксия на балкона). 


„„Или Как не бива ga се подхожда Ком работата (бел. 
Фрийман, на Когото му трябваха много увещания, за 
да пусне тази статия 6 броя). 


Забележка: Не опитвайте това сами 8 Къщи 
(препоръчва ce с компания)! Оставете го на 
професионалистите (обадете се на нас)! Нужни 
са много усилия, за да можете да си го позволи- 
те (между 10 и 15 успешно преживяни алкохолни 
делириума). 


Игра Deer Avenger. Гениална Концепция на гени- 
ална игра. Оставяш две бири насред гората и 
де що има ловец из храсталаците ми иде на 
оптиката. 

Дума То е по-скоро словосъчетание - „Край на 
ловния сезон“ 

Музика Моцарт и Чайковски - особено ми no- 
магат при преживянето. 

Книга „Дневника на един Фрийман“... оп weeed. 
Филм „Ловецът на елени“. Много обичам ga 
гледам и Енимъл Планет след полунощ. 

Цвят Зелено. 

Облекло Камуфлажно. 

Държава Лапландия. Ноу плейс лайк хоум! 
Време Периода на разгонване. 

Животно Сърнички. Елате повече! 

Миризма Новия парфюм за сърни, дето Вече 
Всички ловци са се екипирали с него. То вече не 
се диша от него 8 гората. Ма лошо няма Кат 
се замисля. 

Число Пи, до чеглиринадесетџа знак след десе- 
тичната запетая. 

Секс поза Не е 69, щото рогите 'ного пречат. 
flumue Йегермайстер. Даже съм им рекламно 
лице. Питате ли К Во става при дегустация... 
Цитат „И ловец съм, и рибар съм...“ 


~ | 


Жанр: Екшън om 'секво лице и наколко задника В 
добавка 

Производител: Българското ловно-рибарско 
дружество със специалното съдействие на 
Карнобатска Гроздова, Чивас Регал и SMU ООД. 
Разпространител: Дядо Коледа 

Сайт: http;//www.teen-lesbian-girls.com... опа, това 
беше друго 

Системни изисквания: Здрав черен дроб и 
Вродена устойчивост на махмурлук. 

Брой дискове: Бе май са около четири, ама нещо 
ни е трудно ga ги преброим В момента 
Сложност: Нечовешка 

Ценност за Жанра: Чудовищна 

Време за усвояване: Цял Живот 

Масовост: Ние примата я играхме, това много 
лие? 

Прилича на: Абстиненция 


Графика: От 20 нагоре, "щото я Виждахме 
минимум двойна 

звук: 11 

Геймплей: Оценката се движи В аритметична 
прогресия, В зависимост om Количеството 
употребена Водка. В нашия случай koge 100-110. 
ИИ: 26 

Мултиплеър: 14 

Общо: 125,4 % 


е пишем Au за самия Deer Hunter 2004 

Всъщност? - попита Снейк плахо нади- 

гайки чаша с нещо шотландско и отле- 
жало. 
- Копеле ти нормален ли си, 6e? Кой ще чете cma- 
тия за такива простотии? А и след Всичко, което 
преживахме, дългите часове, които прекарахме В 
поклонничество на бога на пусията - Пусийдон (да 
се свети името му!) ще е малко Кухо да обяснява- 
ме колко точно e яка графиката и да занимаваме 
аудиторията с това, че дебилния шутър Всъщ- 
ност ползва UT2003 енджин! - ce Впусна 8 безс- 


мислени размисли Мед 

- Eeex, ако mo8a четиринадесетгодишното беше 
жена - продължи да гледа с разфокусиран поглед ча- 
шата cu Снейк. 

- Колега Кънев, а Вие какво мислите по Въпроса? - 
прокашла се Мед. 

- bbbbbbbvbb... 

- ..H-geg - опита ce да помогне Снейк. 

- He го ли Виждаш как ce e насмукал с тая ЪнДядо- 
Ва усуканица, gem ни я пробута? Носът му e ста- 
нал голям и червен. Същински елен e... Kam она Py- 
долф, на Дядо Коледа еленчето, gem го громнахме 
там до Водоема оня ден - подхвърли Meg 

- E, сега none си има нешо голамо u червено. От 
малък cu мечтаеше... - Вметна умерено съчув- 
ствено Снейк. 

- [lone не ми e Вградено отзад, Колега - опита се 
да просъска no змийски Ън-Дед и изплю половин ku- 
села Краставичка. 

- И Все издебваше удобен момент да се Кашира 8 
банята с AuHuükama - изпадна В умилителни cno- 
мени и Мед. 

- Беше се протъркала до десетия сантиметър, 
горкичката - отнесе се и Снейк. 

- Единаасе, единаасе... бляяяях - повърна обидено 
Ђн-Дед. 

- Инчове, actually. - продължи пак той след секунда, 
kamo се позаборса. 

- Абре, ти Верно ли застреля Рудолф? - не My обър- 
на особено Внимание Снейк - Ми сега Кой ще носи 
подаръци на послушните деца. 

-Аз... - предложи с надежда Фрийман. 

- Koümo и ga e - npekocHa го неучтиво Мед - Вече e 
попаднал В моя шит лист за елени, а Веднъж там - 
има само два Възможни Варианта за излизане - с 
рогата напред или да почерпи по два черни Мър- 
фис-а и ще се разберем с тоз представител на се- 
мейство чифтокопитни. 

- Ама аз сериозно... - опита ce да продължи Фрий- 
ман. 

- Д;р н@/длф ое - опита се да пише с Фонетична ku- 
рилица на BDS Мед. 

- Stiga si se ebaval s klaviaturata, bre - ckacmpu 20 
Снейк - работа имаме ga Вършим. 


- bxox - съгласи ce Ън-Дед, прегръщайки страстно 
шишето "Усуканица" и сгушваџки ce още no-ylom- 
но, за разнообразџе nog 6lopomo, вместо nog ма- 
сата. 

- Добре бе Дидо, даваш четири черни Мърфиса и 
ще те уредим с вленче. 

- Не ми трябват елени бе, искам 17 годишни блон- 
динчета, ама от онвя послушните. 

- Чакай бе, ти Кога се Върна Ком хетеросексуални- 
me Взаимоотношения, нали се nuca гей В един 
брой? - съсредоточи Всичко В себе си Кънев 

- Аз Всъщност писах, че съм бипедален, то е друго 
- оправда се Фрийман. 

- Жалко - промърмори тъжно Руши Видинлиев. 

- Ти пък чий го дириш В тая статия, бе ga mu го... 
таковам - възмути се Снейк - Ox, не, това беше 
метафора, не ce събличай, моля mu ce. Ape бегай 
om редакцията, че разваляш пџанската Вечеринка. 
- bxo - кимна задълбочено Ђн-Дед, удари cu глава- 
ma 6 6lopomo u ce нокаутира. 

- Елените, Всъщност тъпи Копеленца се оказаха - 
обобщи Мед след долбокомислена пауза упльтнена 
с ритмични "гъл-гъл"-звуци. - Аз ги имах за доста 
по-Кадърни животинки, a mo K^ Во стана - приви- 
Кахме ги с Бакалов с некви рога и те направо cu 
дойдоха при нас, че дори ни numaxa дали не може ga 
ги застреламе по ком плешката, че да изглеждали 
добре за пред на Конев камината. Я дай следваща- 
та бира, че нещо замря диалога. 

- Аш нямам Камина - опита се да го Възроди спон- 
танно свестилия се Ђн-Дед. 

- Штил шекши em шикшти - реши ga се намеси В 
диалога Шон Конъри, Впечален от отработения 
шогпландски акцент на Немъртвия (засега). 

- Абе откъде никнат тея, бе?! - възмути се искре- 
но Снейк. 

- Фром Шкотлано. 

- Там елени имате Au? - спонтанно се обади Жур- 
налистът у Снейк, Който не беше Взимал интер- 
8lo В този брод и му беше терсене. 

- Аф хорш. 

- Не Коне, бе - елени искаме... и до kam сме на шот- 
ландсКа тематика, дай два черни Мърфис-а... - 
държеше на своето Мед. 

- Морфис е ирландска бира бе илитерат... - npekoc- 
на го Фрийман. 

- Не пипай енчанпторите, че kam me zena - прекъсна 
го с пяна на уста om съседното бюро Клийнъра, 
който тъкмо атакуваше някакъв замък на Блато- 


Most days are typical: Събуждам се 8 6.30 ча- 

са. Малко паша и разходка go реката за 6000- 
под, че ракията ос снощи много жажда go- 
Карва. Там обикновено си играем на Криеница 
с леваците от ловната дружинка на GW, по- 
неже са решили, че е много оригинално да ме 
дебнат винаги до реката или до езерото. И 
примамките им стават само за броненосци. 
После се пооглеждам за некол сърничка и се 
пазя от Дедо Коледа, че пак е освирепел не- 
що. Малко паша и пак спане. Тва е, ебати. 


г 
d 

mo. - Мамишката mu. 

- Шамо аш ли om тая редакшия He знам шотлан- 
gcku, бе?! - ишпушна небрежно Meg 

- Пидни ши и ште научиш - побутна My Ън-Дед mu- 
лостиво бутилката си. 

- Мерши - иштърши Мед шлед шолидна глътка. 

- E, шър Конъри - продължи невъзмутимо Шнейк - 
Какво мислите за лова на елени и Връзките му със 
световния мир, търговията с наркотици В близ- 
Кия изток и хемороидната инвазия В село Tpanok- 
n080? 

- Шело Tpanoko80? Уебр uw диш? 

- Верно че издишаш, айде бегай. А Вие, що He 83e- 
Meme ga интервюирате направо някой елен Ha u2- 
рата, за да можем да отразим и Втората гледна 
почка 8 тази не особено хуманна елено-изтреби- 
пелна игра - вметна Фрийман, koümo особено 
много държеше ga превърне Gamers' Workshop В 
медия om световна Класа и отмести с рязък 
жест Шон Конъри, Който падна под бюрото при 
Ън-Дед. 

- Ми хубаво - Вдигна рамене Снейк и заби диктофо- 
на си 6 муцуната на един любопитно надничащ om 
монитора елен. 


- Представете се. 

- Ами Рудолф се казвам - смотолеви плахо елена. 

- Ей ша ти mako8ax мамата дет" не мога да me 
уцеля три часа Вече - изфъфли ядно Ън-Дед и заме- 
ри елена с празната си бутилка Усуканица. 


Мониторът избухна ефектно. Еленът плахо Hag- 
никна от съседния. 


- Добре, че играете 8 мрежа - отбеляза. 

- Какво мислите за не особено доброволното си 
участие 8 прогресивно разрастваща се серия om 
Виртуални лоВни симулатори - попита невъзму- 
mumo Снейк, премествайки диктофона Към ново- 
mo местоположение на елена, без ga обръща oco- 
бено Внимание на Фрийман, koümo риташе ompu- 
8ucmo Ђн-Дед, Крещейки му нещо за редакционна- 
ma собственост. 

- Оштавете ме на бира - защитаваше се Bano 


поглърпевшия, не оштавяйки на мира Шотландия. 
- Някой да има листчета? ОСВ предпочитам. - на- 
сочи се Към по-растителни и не толкова месни 
теми Мед. 

- Пак Au "Хербалайф", бе Колега? - намеси се Глав- 
HUA. 

- bxo - смънка извинително Meg, прикривайки заг- 
рижено зад бюрото си саксия с нещо, Което cno- 
ред твърденията му беше специален сорт мушка- 
то, който си отглеждаше за курсов проект по 6u- 
ология. Прочее той Вече отдавна не учеше биоло- 
гия, но си го твърдеше от шести Клас. 


Снейк Въздъхна и отново погледна Ком Рудолф. 


- Е? 

- Ами мисля, че не е хубаво да се правят глакива 
работи, ga се стрела по беззащитни Животинки и 
прочее. Аз никому нищо лошо... хлип... не съм нап- 
равил, паса cu тревичка (на това място Мед съчу- 
Вствено му побутна саксията си)... Катеря се 
Върху сърнички... хлип... тегля шейната на Дадо 
Коледа... хлип! и по някое Време чувам потракване 
на рогца и любовен еленски 308 и докато се усетя 
Вече съм само статична сбирщина от полигони 8 
Трофи Руум-а. Простете, pascmpoux се - разхлипа 
се още по-неудържимо еленът и се оттегли 
навътре В монитора, преживяйКи прясно omkoc- 
нат лист... хм, мушкато. 


Коравосърдечният Журналист Снейк, побърза ga 
натика В разтрепераните му om мъка konumua eg- 
на анкетна Карта: 


- Ще попълниш Au само това, мола. Ще mu отнеме 
не повече om минутка. 


След mo8a ce облегна назад В стола си, наля си 
оше yucku и разфокусирано се усмихна на съратни- 
ците cu 8 написването на най-тежката рецензия В 
историята на Gamers' Workshop. 


Автори: Snake, Мед & Un-DeaD 
Снимки: Личен архив на Рудолф 
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Bb3MOXHO ЛИ E ПРИЯТЕЛСТВОТО МЕЖДУ МЂЖЕ И ЖЕНИ? 


Уай кент yu би френас ли, душко? Защо не можем 
просто ga излезем на по бира 8 КВарталната Кръч- 
ма и ga си проведем с теб един закономерно цини- 
чен разговор за футбол и анален секс, mynaüku се 
Взаимно no гърбовете, както правим с Гошо? Ами 
защото, пиленце, Гошо - за разлика от теб, съжа- 
лавам, че mu го Казвам така открито - изобщо не 
ме предразполага Към нещо по-различно от разго- 
Вори за анален секс, ако ме разбираш. Гошо няма 
стегнат задник и добре оформени горди и на 
четвъртата бира Вече не ме е обзело Желание да 
плъзна ръка около Кръста му u да го придърпам 
плътно до себе си. Схващаш ли, миличко? Казваш, 
че me привличам интелектуално, че mu e изключи- 
телно приятно да си говориш с мен, че искаш да 
бъдем приятели по онзи очарователно еднополов 
начин - ga си споделяме, ga cu КлюКарстваме и 
изобщо да бъдем много, много близки. Ами това е 
едно добро начало, да. Какво търси ръката ми на 
коляното mu ли? Ами прилазила е там по навик. 
Обича да прави maka, Когато има хубаво Коляно В 
близост. Ти нямаш предвид толкова близки обаче, 
нали? 

Онази граница, по чиято бразда тихо обикалят epa- 
ничарите на плътските Желания никога не трябва 
да бъде пресичана, нали? 

Изключително съжалявам, но откакто преди малко 
се наведе над масата и ме остави ga надзърна В 
бездната на деколтето ти, В мен настоятелно се 
надигна един диверсант, gemo няма ga го спомена- 
Вам, че ще загубим детската аудитория. Изобщо 
не си се навеждала? При това си с поло? Ама ти 
май не схващаш, бърди. Аз говоря с метафори. Ти 
Все някога ще се наведеш. А хищникът на страст- 
ma 8 мен ще дебне, готов за атака, a В очите му 
ще се разгаря пламъка на Все по неистово желание, 
разпалвано om look, but don't touch уговорката. Ще 
очаква първия миг на Колебанџе, първия миг на зле 
обмислена близост, първия миг на алкохолно 
затъмнение, за да строши оковите на натрапени- 
те му норми и да разкъса така нареченото ни при- 
ятелство на Кървави Късове секс. 

Смяташ, че съм сВиня ли? Факт е. Но поне съм 60- 
лезнено откровена свиня. Нали Каза, че me привли- 
чам интелектуално? Е, чуй тогава Какво имам да 
ти Кажа. 


3060m на плътта 

Каквото и ga си говорим за дългата и трънлива 
пътека на еволюцията Сапиенсът, превърнат с 
Времето В неизменна част от Хомото, Винаги 6u- 
Ва сериозно застрашен om най-простичкия първи- 
чен нагон. Нашето приятелство ще бъде помете- 
но В секундата, Когато Въпросният нагон намери 
отверстие, през Което ga изпълзи на бял сват. А 
Въпросното отверстие най-често се намира 8 
гърлото на някоя бутилка при редовните ни дру- 
Жески запоџ. Не можем да Вървим против природа- 
та си, не разбираш ли? Самото ни присъствие В 
една и съща стая е предпоставка за флирт. Не усе- 
щаш ли дребните сигнали на собствената ни плът, 


не усещаш ли Как задоржаш с няколко секунди пове- 
че дланта ми, Когато ce здрависваме, как зърната 
на гърдите ти се Влвърдяват, когато ме прегръ- 
щаш чисто приятелски, как устните ми сякаш 
случайно се плъзват надолу Ком нежната mu шия, 
Когато искам просто да гле целуна приятелски по 
бузата, не.чувстваш ли-напрежението Във. Възду- 
ха, Когато приятелски си споделяме някакви малки 
сексуални тайни. Цялото ни maka наречено прияте- 
лство се превръща В едно напрегнато движение по 
ръба на флирта и - Вярваш или не - с Времето ще 
ни става Все по-трудно да пазим баланс. А не Виж- 
дам и кому е нужно. Ти ме харесваш u аз me харес- 
вам, приятно ние да бъдем един с друг. А има един 
единствен реален начин мъж и жена да бъдат един 
с друг. Природа. 

Всъщност, ако се позова на личния си опит един- 
ствената ми истинска приятелка, с Която можех- 
ме ga лющим бира и да се myname no горбовете без 
дори ga ми хрумне да обвия ръка около Кръста 0, 
беше Кака Пролет, Която тежеше 120 Кила u 
Кръсптот 0 просто не можеше да бъде обвит. Koe- 
то ни води Към: 

Първи хипотетичен пример за приятелство между 
мъж и Жена: Тотална и неспасяема липса на физи- 
ческо привличане. 


Потенциален проблем: Алкохолът, за съжаление, 
може да направи чудеса относно горното. Питай- 
те Митето, съученик на същата тази Пролет. 


Fuck Buddies 

Но нека Все пак се опитаме ga дефинираме mepMu- 
на „приятелство“. Защото има един твърде cepuo- 
зен шанс да сем те разбрал малко погрешно. На 
мен лично сексът изобщо не ми пречи на приятел- 
ството, прелест моя. Не Виждам никаква пречка 8 
това ga се изчукаме едно хубаво и след това ga си 
проведем някой om така любимите ни социални gu- 
алози, докато Все още сме преплели сгорещените 
си тела. Но Въпреки, че нямам нищо против nogo- 
бен развой на събитията, си имам и едно на ум. 
Имало е немалко случаи, Когато подобно прекрачва- 
не на границата е довеждало до неприятни едност- 
ранни Влюбвания (от моя страна или om страна на 
приятелко-любовницата ми), 8 koumo едната 
страна на конфликта настоява за задълбочаване на 
Креватната авантюра В истинска Връзка, а gpyea- - 
та държи нещата ga си останат на ниво fuck 
buddies. Спорадичният секс с непознат е нещо, 
съвсем нормално, Което ще отмине Като полъх на 
есенния Вятър, но спорадичният секс с човек, Кого- 
то и без това харесваш, често те Кара да го харе- 
саш още повече. Всъщност Виж по-долу. 

Втори хипотетичен пример за приятелство между 
мъж и жена: Лобовници 


Потенциален проблем: Както се Казваше 868 Вани- 
ла скай - Когато правиш секс тялото ти дава обе- 
щание, независимо дали го искаш шли не. Плътски- 
те ласки 8 поне 70% от случаите събуждат някакви 


чувства, Които от своя страна Водят до сериозни 
усложнения 8 спорадичното приятелско чукане и 
прерастват или Във Връзка или 8 не особено прият- 
на раздяла. 


Обсадни тактики 

Има и един доста подъл Вариант, разбира се. Един- 
ственото mu оправдание e, че може u да не го 
осъзнаваш, Като такъв, ако повярваме на дъртия 
перверзник Фройд и приемем, че точно тези неща 
често действат на подсъзнателно ниво. Става gy- 
ма за maka наречения „неосъзнат флирт". Първата 
причина за него е, че приятелите mu om противо- 
положния пол поддържат либидото ти. На Всеки 
мъж му е приятно да има много приятелки u 
фактът, че не чука дори една трета om тях u306- 
що не му пречи да се чувства добре, когато позна- 
mume му го Виждат с много U разнообразни жени. 
Втората причина е, че Когато останеш на сухо е 
много по-лесно да се обърнеш Към листа с прияте- 
лите си от противоположния пол и да се пробваш 
там, наместо да се сюрваш да сваляш нещо ново, 
особено ако самочувствието mu е разбито om HA- 
Коя особено неприятна раздяла. Достапточно често 
леко пресиленште хлипания „Ах, Как можа да ме за- 
режа таз’ проклета свиня“, мокрещи методично 
приятелското ми рамо, са прераствали В целувки и 
утешителен секс, нама Какво да си се лъжем. 
Разбира се можем и напълно да заебем Фродо и да 
си признаем съвсем откровено, че и ти и аз npegn- 
риемаме тези псевдо приятелски обсадни makmuku 
напълно съзнателно, просто защото пътят между 
нечие приятелството и леглото му, при Все че e 
малко заобиколен е далеч по-сигурен om noma mex- 
ду Класическата свалка и същото това легло. Пък 
u единственият начин да ги задържим Край себе си 
приятни индивиди, Към koumo при някакви по-раз- 
лични обстоятелства бихме проявили сексуален 
интерес (гаджета на добри приятели, хора, флир- 
туващи с нас, докато ние сме неприятно обвърза- 
ни U не ни се изневерява) е чрез чисто приятелски 
срещи на по кафенце, 8 евентуално очакване за про- 
мяна на обстоятелствата. 

Трети хипотетичен пример за приятелство между 
мъж и Жена: Неосъзнат флирт, Който може и u306- 
що да не получи шанс за развитие. 


Потенциален проблем: Ако го получи обаче директ- 
но прескачаме Към горния потенциален проблем. А 
В случай, че флиртът е осъзнат идеята някой ga 
поддържа добри Взаимоотношения с мен един- 
ствено заради задната си мисъл някой ден да се 
възползва от члена ми, нещо не се връзва с npegc- 
тавите ми за приятелство. 


- Зпаке 


Галопиращите 8 гърдите ми табуни постепенно 
спират дивия си бяг. Оставям Вселената отново да 
се сътвори; затворил очи, се връщам 8 бавното 
Време на нормалната действителност. Дочувам gu- 
шането ü до себе си, с все още прокрадващите се, 
мъркащи лениви нотки на остатъчен секс. Не Mop- 
дам, знам че обича да изживява мига; дълго след Ка- 
то последния сблъсък на атомите на Кожата в под- 
печатал Кулминацията 8 екстаза на телата. Тя 
светва нощната лампа. Навеждам се Ком нея и я ue- 
лувам мълчаливо, после затършувам за дрехите си. 
Когато отново се обръщам ми подава пепелника. Ус- 
михвам се, Вадя цигара от пакета 6 джоба на якето 
и паля, Не Казвам нищо. Тя знае, че обичам да пуша 
след секс. Нещо повече, тя знае защо обичам ga ny- 
ша след секс и ми го обясни и на мен: „Защото след 
секс сетивата са на гребена на еуфорията, усеща- 
нията са изострени, цялото ти тяло пращи от 
свръхсетивност, съответно - ти никога не би 
могъл ga почувстваш по-силно аромата на тютЮ- 
на“. Тя знае за мен повече, отколкото самият аз за 
себе си. Тя е моята най-добра приятелка! 

- Грешка ли направихме? – питам, докато гледам 
танца на цигарения дим, пресътворяващ с всеки 
Каприз на Въздуха понятието „фееричност“. - Как се 
стигна дотук, Как го допуснахме? 

- Случи се, значи така е трябвало. Чувстваш ли се 
по-различен? 

- Не. 

- Чувстваш ли мен по-различна? 

- Не, но... Не по-различна, странно в... чувствам те 
някак същата, ама по-позната. Все едно съм поглед- 
нал от друга гледна точка kom нещо, Което позна- 
Вам добре и Виждам, че си е пак същото... ама не 
баш. И Като вече да съм го изживявал тоя миг. Ис- 
Кам да Кажа - изобщо не съм учуден, Като че ли сме 
го правили стотици пъти, беше Като сън, Който 
съм сънувал многократно, но сега ми се случва 8 
двйствителност... Беше Великолепно. 

- Най-добрият ти секс досега? - пита и усещам 8 
тона й лек гъдел. 

- Не. - свикнал съм да He я лъжа, никога не съм я Ab- 
гал и не виждам повод да започвам сега. - Знаеш Кой 
е най-добрият ми секс, разказвал съм ти. 

Тя се усмихва: 

- E, да, физиология. Когато не си бомбастично MUHb- 
онче с Всичките прилежащи екстри, просто няма 
Как да станеш. 

- Какво ще правим? — подхващам пак. СВикнал съм да 
разчитам на нейната преценка и съвети, освен това 
се чувствам гузен, защото всъщност знам отгово- 
ра, но не искам ga го Казвам аз. 

- Ами ще приемем следното. След Като сме си пого- 
Ворили и ти си ми разказал за всичките си неприят- 
ности напоследък, удавяйки мъката с алкохол, а аз 
от солидарност и да не се чувстваш Като пропадна- 
ло пиянде, пиейки сам, съм ти правила Компания 8 
надигането на бутилката, забелязвайки междувре- 
менно, Как опасно се пльзгаш по наклонената плос- 
Кост на депресията, а и поддавайки се на безуслов- 
ния ти чар, съм решила, Като истински приятел, че 
имаш нужда от едно оздравително чукане – най-мал- 
Кото, за ga се почувстваш по-ЖиВ и да си върнеш 
малко от малко оптимизма. Приемаме случилото се 
Като приятелски жест и толкова. Нищо не се е про- 


менило. 

Мълча, обмисляйки чутото c нарастваща топлота и 
признателност В сърцето си. 

- Виж, знаеш, че cu ми скъп и те обичам - Като npu- 
ятел и дори Като мъж, но между нас повече не може 
да има. Наясно си с това не по-зле от мен - не бих- 
ме могли да се изтърпим, просто няма да се получи. 
Като приятели сме много по-ценни един за друг, 
отколкото Като любовници. А пък... Кой знае, може 
би някой ден ще ти се наложи да ми Върнеш жеста. 
0, да – тя наистина ме познава добре. По-добре, 
отколкото се познавам аз самият. Тя е най-добрата 
ми приятелка... 


В Живота няма нищо невъзможно, са Казали хората. 
Защо да е невъзможно приятелството между мъж 
и Жена В такъв случай? Смятам го за напълно нор- 
мално. Всъщност Всичко опира go moba що за човек 
cu mu u що за човек е другият отсреща, според мен. 
Доколко са еволюирали мирогледите и на двама ви. 
Доколко сте се научили ga разделяте нещата В Жи- 
Вота, разбивайки сложната му същност на прости 
елементи и да ги държите, при нужда, на дистанция 
един om друг. Доколко умеете да разделяте секса 
om Всичко останало и да го приемате Като прост 
акт на физическата Ви, а не на духовната сешност. 


Приятели без ga сте правили секс 

Факт е, че при нисък Коефициент или липса на физи- 
ческо привличане Възникването на някакво приятел- 
ство между мъж и Жена е общо Взето логично явле- 
ние. Пренебрегваме този Вариант. Честно Казано, 
мен лично не ме устройва. Ако трябва да избирам, 
бих предпочел Жената да ме тегли. Всъщност - не 
смятам, че истински добро приятелство може да 
съществува без привличане. Как тогава ще я изчу- 
Каш, или тя тебе, ако се наложи? Не, не мисля, че 
липсата на Влечение е добра идея, определено. Силно- 
то приятелство може да съществува само между 
равностойни и респектиращи се една друга личнос- 
mu. Тогава me се привличат, уважават, стремат се 
един Ком друг, търсят се, приятно им е заедно, по- 
магат си с Желание. СВързва ги силна симпатия. 
Отнесено Към разглеждания случай, и Като знам 
какъв готин пич съм, жената, която бих направил 
своя приятелка трябва да мести Керемидите на 
покривите само с появяването си на улицата. На- 
гонът може да бъде обуздан, сигурен сом 8 това. 
Както Казва един мой много добър приятел (мъж!) – 
да дърпаш спирачките до ръба на приятелството, а 
8 екстремни ситуации да прекрачиш и 8 лекия 
флирт. Но дотам. Това е предизвикателството. И e 
адски ценно, защото те Кара да опознаеш по-добре 
самия себе си, да израстваш и да се усъвършен- 
спваш. Да бъдеш силен, да чувстваш, че контроли- 
раш инстинктите и Живота cu. Ще си позволя ga 
цитирам друг мой много добър приятел (също 
мъж!) - 8 крайна сметка привличането постига HA- 
Какъв баланс с натиска на условностите и дистан- 
цията 8 отношенията трайно се установява по 
приемлив за Всички начин. Едно такова приятелство 
Всъщност съществува на ръба на любовта и, лично 
аз, не бих го заменил за нищо друго. Освен за любов. 


“Ноги това не е много сигурно. Работата е там, че 


Внесеш ли 6 уравнението любов, това Винаги се 


случва за сметка на приятелството. Ако от едната 


му страна си остане приятелство, тогава се 
превръща В неравенство. 


И след Като сте правили секс 

Често се случва човек да се заблуди, че обича. Още 
по-често, че обича с онази любов, Която поетите 
наричат вечна. Едно от характерните свойства на 
Времето обаче е да ни разкрива заблудите ни. Бавно 
между вас нещата изтляват. Ненасилствено, пос- 
тепенно, kpomko и спокойно разбираш, че Въпреки 
Всичко, mo8a не е твоят човек - независимо om ka- 
чествата, Красотата, интелекта, сексуалността 
си. Просто не сте един за друг. Всъщност няма зна- 
чение Как го разбираш, стига и та да стигне go съ- 
щото прозрение по приблизително аналогичен начин. 
Какво правите? Нима ще заорете 8 безсмислието 
на Връзката cu, изнервяйки се един друг, лъжейки ce, 
докато започнете да се мразите? 

Тук нещата пак опират до това, което Вече споме- 
нах — Всичко зависи от това, колко Високо сте се 
изкачили по сптолбицата на Житейския опит и мъд- 
рост. Ако сте лравилните хора просто ще се разде- 
лите като добри приятели. И ще си останете зави- 
наги такива. Това e най-прекрасното приятелство 
между мъж и Жена – хора опознали ce с Времето, на- 
ясно с характера и манталитета на другия, запази- 
ли уважението и топлите си чувства, готови Вина- 
ги ga се превърнат В опора. Такова едно приятел- 
ство, друже, e съкровено! 


И правейки секс 

Много, много рядко, но Все пак се случва ga ce cno- 
неш 8 своя адрогин (или адронинг, maka и не ce Hay- 
чих Как се произнася нещото). Да намериш своята 
точно прилепваща и съвършено пасваща половинка 
8 духовен, физически и Какъвто още mu хрумне ас- 
пект е уникален шанс, граничещ почти с невъзмож- 
ното. Но само почти. Може би само такива шаст- 
ливци трябва да четат излиянията на поетите, 
бля! 

Когато откриеш своята Вечна любов, си открил и 
своето Вечно приятелство с Жената! Любовница и 
приятелка В едно — едно розово съвършенство. 


Ако трябва ga наложа някакво обобщение, трябва ga 
отбележа, че сприятеляването при Всички случаи e 
плод на общуването с даден човек. То е функция на 
опознаването и нещата, които преживявате заед- 
но. Винаги Mu е било по-лесно ga Комуникирам с Же- 
ни. И по-забавно. Тяхната особена гледна mouka, Mu- 
рогледът им, оформен на базата на емоционално NO- 
дълбокия и интуџтивен начин на Възприемане на 
действителността, силно ме привличат. Не на noc- 
ледно място, с жените нама за Какво толкова ga се 
Кконкурираш. Ако cu преодолял комплексите на егото 
си и първичното си Желание ga се правиш на по-го- 
лям кретен, отколкото си, с една Жена можеш ga си 
по-откровен, ga си повече себе cu и да излезеш om 
контакта си с нея по-обогатен. 

А заради това си струва човек да държи здраво Юз- 
дите на хормоните cu. Или не?... 


- Freeman 
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След Като 8 предния брод Ви представихме част 
порва на трилогията „Долината на мразовития 
Вятър“, благодарение на Която българският чита- 
тел за пръв път успя ga се докосне до творчество- 
то на най-известния и титулован фентъзи фан- 
таст, изграждащ своите фантастични истории В 
света на „Forgotten Realms" Робърт Салваторе c 20- 
лямо задоволство мога да съобщя, че следващите 
две книги също са на книжния пазар и 6 полна степен 
затвърдиха мнението ми, че трилогията е едно от 
най-хубавите неща, koumo ca се случвали на фентъ- 
зи-пазара y нас тази година. 


Книга Втора: Сребърни реки 


и 


am автор на Ню Йорк Таймс 


Джуджето Бруенор е твърдо решен да открие дома 
на дедите си, който е напуснал като малък при неяс- 
ни обстоятелства, спасявайки се панически от 
промъкнало се ненадейно В града на ожуожешкия 
Клан „Боен чук" могъщо и тайнствено зло, преди 200 
години. 

За опасното приключение, Ком него се присъединя- 
Ват Дризо, младият Варварин Уолфгар и no- 
луръстът Риджис, който – както ще се разбере В 
последствие - има тайни причини ga се Включи В 
групата, доста различни от дружбата му с Бруенор. 
Следва далечно пътешествие по цялото лице на 
Фейрун, наситено с шеметни приключения и многоб- 
родни опасности. Битки с главорези, с тролове и 
Всякакви чудовища белязват noma на смелите аван- 
mlopucmu. В Крайна сметка съдбата, от Която Pug- 
Жис се опитва тайничко и В неведение за приятели- 
me си ga се измъкне, го застига В лицето на na- 
лачът на пашата, Когото шавливите пръсти на 
малкия нехранимайко преди Време ca лишили om cko- 
поценния му червен Камък. За да го докопа обаче па- 
лачот ще трябва да мине през Дризд. Артемис Ент- 
рери е просто Култов злодей и заслужава специално 
Внимание - абсолютно лишен от морал, непокла- 


тим, хладнокровен и съвършен убиец, на чиито уме- 
ния В боя единствен аналог са тези на тъмния елф. 
Ентрери, който се явява архивраг на Дризо, 8 някои 
по-късни Книги дори е и главен герой. 

„Сребърни реки“ доста успешно успава да поддържа 
задъхания ритъм на действие om порвата Книга, 
сюжетът отново се разгръща В типичната за Can- 
Ваторе умерена многоплановост (за разлика от 
Джордан да речем, Който e толкова многопланов, 
та чак повествованието му се изплъзва - разводне- 
но и лишено от фокус), В историята се замесва 
могъщ магьосник, непобедим голем и дори дракон. И 
разбира се... Кати Бри! Общото усещането след 
прочита на Книгата e за огромен u богат сват, 
изпълнен с тайни, Които само чакат да бодат omk- 
рити. 


Книга трета: Камъкът на полуръста 


P. А. Салваторе 


„КамъКот на полуръста“ слага Край на трилогията 
„Долината на мразовития Вятър“. 

Действието 6 нея започва директно там, където 
ни оставя 8 Края на Втората — Дризт и Уолфгар се 
Впускат 8 преследване на убиеца Артемис Антрери, 
а Kamu-6pu остава при Харпълите, опитвайки ce ga 
организира Военна Кампания, за ga отвоюва мините 
на Митрал Хол от тъмните джуджета. Дризт и 
Уолфгар успяват ga cokpamam преднината на Енгпре- 
pu, Въпреки че на наколко nomu са принудени да се 
борят на Живот и смърт с разбойници, баншита и 
други зли същества. В продължение на две хиляди 
мили те преследват убиеца по суша и море, Като 
често се натъкват на оставени от него и съюзни- 
ците му, гилдиите на Крадците и убийците 6 ЮЖна- 
та част на Фейрун, Капани. Накрая изправени пред 
значително превъзхождащи ги пирати Дризд и Уол- 
гар Вече Виждат Края си, Когато... 

Междувременно Ентрери открива, че нещата В гил- 
дията му са се променили драстично по Време на 
дългото му отсъствие и не само, че не го очакват 
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с отворени обятия заради добре свършената рабо- 
та, но новите господари на подземния свят дори се 
опитват ga го убият. Убиецот е принуден ga се изп- 
рави срещу cmapume си господари и техните нови 
съюзници В битка на Живот и смърт. 

Нама да разказвам повече, за да не Ви разваля удово- 
летвието. 

Какво ще се случи с Дризд и Компания ще разберете 
само ако прочетете и последната Книга om Велико- 
лепната трилогия „Долината на мразовития 
Вяптор“. Нещо, което с цялото си сърце Ви препоръч- 
вам. 


С голямо задоволство научих за планираното изли- 
зане на следващата трилогия, „Наследството на 
Дрова", която противопоставя Дризт, приятелите 
му и силите на добрите земни раси срещу инвазия 
на тъмните елфи и техните подземни и демонични 
съюзници. Първата Книга от тази трилогия можем 
да очакваме до средата на следващата година, като 
почитателите на Дризт междувременно ще могат 
да се насладят и на трилогията за „Мрачният елф“, 
описваща приключенията на младия Дризт още пре- 
ди да излезе на повърхността, 8 черния, пълен с пре- 
дателства и убийства, сват на тъмните елфи. Ро- 
ден 6 Мезонберанзан, 6 благородния дом До'Урден, 
малкият и беззашитен Дризт, оце преди раждане- 
то си, е обречен Като Всяко mpemo мъжко дете ga 
боде принесен 8 Жертва на богината на птомните 
елфи – Лот. Единствено преждевременната смърт 
на най-големия му брат, убит om Втория по 853- 
раст В битка за власт, предотвратява жертвопри- 
ношенџето u позволава на gememo да израсне u по- 
Късно ga се превърне Във Война и борец за добро, 
който познаваме om „Долината на мразовития 
Вятър“. Книгите проследяват изпълнения със 
смърт, предателства и саможертва път, Който 
младият елф изминава 8 опит да се откъсне от злия 
си народ и ga се добере до повърхността, Където би 
могъл да живее така, както съвестта му диктува. 
Първата Книга от поредицата за „Мрачният елф“, 
„Градът на мрака“, разглежда годините, прекарани 
от Дризт, 8 служба на своя Дом – До’ Урден. Орисан 
да бъде специален още с раждането си, Дризг скоро 
показва забележителните си дарби на боец и под ве- 
щото ръководство на баща си - майсторът на ме- 
ча Закнафейн - бързо се превръща В най-добрия боец 
на тъмните елфи. Като Всеки от своята раса, 
Дризт преминава не само през суровите трениров- 
Ки необходими на боеца, но и през тези на самия Жи- 
Вот на momen елф - непрестанните убийства, инт- 
риги и предателства, за да разбере, че аморалност- 
та на расата му е твърде огромна, за да продължи 
ga живее с нея. 

Освен интригувашата сюжетна линия, Книгата 
проследява Вътрешната борба на героя и го превеж- 
да през множество приключения и битки с някои om 
най-опасните същества на подземния свят, koumo 
няма да оставят никого скучаещ. 


ТЕСТ: АЛКОХОЛИК ЛИ CUI? 


Автор: Dimensin 


Необходими Консумативи за успешното 
попълване на Алкохолния тест: 

1. 200 гр. от най-добрия приятел на Чо- 
века - Джони (за основа) 

2. 250 гр. джин (сухичък) 

3. 80 гр. текила (за Вкус) 

4. 100 гр. Каквато и ga е Водка (за Вся- 
Какви случаи) 

Богохулство е да се смесва Джонито, с 
Който и да е от останалите Консумати- 
Ви, но поради същината на проблема, на- 
уката иска Жертви.Сега, разбъркайте 
Всичко това 6 една голяма Купа, изпийте 
консинстенцията на екс и ako още сте 
живи, можете спокойно да четете на- 
татък. 

Сега Вече нищо няма значение. 


Как ме цепи глава! Махмурлукът някой 
ден ще ме убие, ако преди това не умра 
от препиване... Абе Bue по koako Ha- 
Веднъж четете т'Ва списание, a? Ommy- 
ka поне трима Gu Виждам. Eü ти, оня 
отляво, я сипи no едно. Трета бира пия и 
не моа да изтрезнея. Шефа снощи рече 
„искам тест“, ми Като исКа що беше до- 
нел толкоз пиене на рождения си ден. Как 
се маскирахме само... om един момент 
нататък нищо не помня... Трябва ga 
Врътна два-три телефона, ga ми paska- 
жат myü-onyü. Да Видим сега, на Снейка 
ли да звънна... ммне, той не помни om 
четвъртък, ... на Бндеда ли... мммне, на 
него Втора седмица му се губи. На Ко- 
лежката Дамонд! Тя Верно много пив, 
ама и яко носи, а докато си хортувам с 
нея, Вие си дочетегпе. 


Част първа. Аферата „Драйфус“ или 
още един начин ga Видиш какво си ял на 
вечеря. 

Представи си Купон. Голям Купон у дома 
на твой приятел. Пџене, колкото искаш 
u без пари. И Жени... много Жени. От Кра- 
сиви по-красиви (вторичен ефект om nu- 
енето). В разгара на Купона, Вече прилич- 
но си се омагьосал, и съвсем, както си 
му е реда, търсиш още за пиене. В хола, 
няколко човека замислено гледат научно- 
популярния филм „Особености на руския 
национален риболов“ и отвреме на Време 
kumam утвърдително с глава, а ти си се 
облегнал блажено на Вратата и кротич- 
ko cu драйфаш зад нея. В този момент 
до теб се приближава най-красивата 
мацка и тръгва да те заговаря. Какво 
ще направиш? 


а) Трудно се мисли 8 такива моменти. 
Тя обаче нама Как ga го знае това. 

- Йоо. Хеллоу Биг Мама, искаш ли ga me 
заведа В другата стая да направим мал- 
Ко Охо-бохо, a? 

6) Кво ма гледаш, ма? Не си ли Виждала 
човек ga драйфа... БЛ-А-А-А-А... Хм, т'Ва 
не помня да съм 20 ял. 


8) Набързо се опитваш да скриеш беле- 
зите от „гръцката мозайка“, покривайки 
ги с якето на някой нещастник и учтиво 
се обръщаш Ком нея с брилянтна усмив- 
ka. 

- Здравей - казва тя 

- Здравей - Казваш mu 

- Какво правиш с якето ми, малоумен 
идидт? - пита та 

- Ах, това гловоето яке ли e? 

ДА! 

Шамар. 

- Ами... това означава Au, че нама да по- 
луча свирка? 

г) Преди да e успяла да каже каквото и 
да било, я хвашаш през Кръста и я водиш 
8 празната спалня. На сутринта се co- 
буждаш с адски главобол и с неудобство, 
че не помниш нищо. Поглеждаш Ком ма- 
дамата, блажено хъркаща go теб, и 
единствената мисъл, Която напира 8 
теб е: „Господи... спал съм с горила!!!“ 


Част Втора. Всички пътища Водят Ком 
Рим. След десет текили - нито един kom 
Вкъщи. 

След Купона, по принцип е нормално да се 
прибереш у дома. Опитай ce ga ce прене- 
сеш по тъмните и страшни улички на 
града, докато се клатушкаш с колелото 
си. И гтокмо стигаш до своя блок, Кога- 
mo покрай теб спира патрулка, om koa- 
mo се показват двама полицаи, твърдо 
решени ga те проверят за алкохол. Не че 
нещо, но проблемът е, че нямаш 18 2., 
първо и Второ, че Вероятно имаш пове- 
че алкохол В себе си от буре с уиски. Как 
ще постъпиш? 


а) Какво мога да направа за Вас, гусин 
Полицай? Да слезна от Колвлото, добре. 
Да застана на един Крак, готово. Да cu 
пипна носа, okeü,... Кой от двата? Впро- 
чем, какво moAko8a съм направил, че сте 
ме обградили? 

6) - Абе момчета, да имате 8 Колата 
ония пакети против повръщане? Винаги 
съм си мечтал ga cu се издрайфам 8 eg- 
но такова. Дали съм пил? Humo Капка!... 
След което се сгромоласваш на земята 
полуморгтов от алкохола. 

8) C неистови усилия се опитваш да 3a- 
пазиш cnokoücmBue u да не изглеждаш 
пиян Върху Колелото. „Добре, че бегачьт 
ми има две помощни колелца отстрани, 
та да изглеждам трезвен“ мислиш си. 
Лошото е, че едното om max не издържа 
на mexecmma и се чупи - естествено 
падаш Като зряла Круша. Нещастие. 

г) Полицаите me свалят с усилие от ko- 
лелото и те подпират на патрулката. 
След mu mukam нещо 6 ръцете с думи- 
те: 

- Духай. 

- Що? 

- Абе духай ти Казвам. 


- Е няма ли първо да се поцелуваме мал- 
Ко? 


Част трета. Как щеше ga се казва cepu- 
альт „сем. Флинстоун“, ако Фред и Yun- 
ма бяха пияници? Muu... „Пияниците“! 

У дома. Най-после. Проблемът при пџене- 
то е, че Все някога гпрабва да се срещ- 
неш с родителите си. За протокола ще 
приемем, че родителите mu са твърде 
консервативни, за да погледнат с добро 
око на нощните mu похождения и се на- 
лага да измислиш достапточно добро из- 
Винение за грозната гледка, която 
представляваш В 4 през нощта. 


а) Йо, биг Тате. Да бе, знам, че не е ху- 
баво да се пие на моите години, затова 
мола ти се omckouu go онази саксийка 
gemo ти ka3ax, че maM cu отглеждам не- 
що за Класното по биология и Mu набери 
малко. 

6) Преминаваш на бегом go Кенефа и поч- 
Ваш ga драдфаш om Все сърце. В момен- 
ma, 6 koümo се появи накакво pogumeAc- 
ko mano да пита какво точно правиш, 
забърсваш с достойнство уста и обас- 
наваш леко завалено, че просто си леко 
притеснен om Класното по математика 
ympe. 

8) В момента, 6 koümo Влизаш В стая- 
ma, баца mu тръгва заплашително Към 
теб, хваща me и започва да Крещи c Все 
гърло: 

- Ше пиеш ли бе, Келеш. Ше пиеш ли, бе! 

- Кво ма дундуркаш, бе, Кат си Казал си- 
пи u ше пием... 

г) Ши... тате, ga те питам нещо. И на 
теб ли не ти става след шест големи 
Bogku? Да знам, дали e неква наслед- 
ствена черта или съм се изложил само- 
синдикално... 


Част четвърта. Защо 6 училище не се 
внася алкохол? Защото продават 6 бар- 
чето. 

Даскалото. Час по Химия. Докато целия 
Клас дружно си дестилира Водка В Кол- 
бичките от сярна Киселина, ненадейно 
Влизат трима инспектори с ЕГН-та, за- 
почващи с цифрата 30. Причината е, че 
са получили сигнал, че няколко ученика 
развалят дисциплината. 

- Кой ще отговори защо се злоупотребя- 
Ва с училищните пособия по химия? - пи- 
тат те. 

Някой трябва ga се намеси и най-добре е 
да си ти, защото си най-трезвен 
(странно Как) 


а) Типично за теб е да поемаш нещата 8 
свои ръце при напечени случаи. Затова 
хващаш трите Колби с недоварения 
екстракт и ги „удряш“ на екс (признай, 
че само си гторсеше причина). 

6) Не се сглърпяваш ga повърнеш Върху 


Краката на най-близкия инспектор (om 
неочакваната уплаха, разбира се). Забъ- 
рсваш уста и Казваш: „Вижте Кво пичо- 
ве, с нищо не злоупотребяваме. Всичко 
си носим от Вкъщи. Капиш? 

8) B onum да се оттървеш om благовер- 
ната течност, бързо запращаш Колбите 
8 посока Към прозореца. За съжаление 
moü се оказва затворен. 

г) - Злоупотребяваме? Ти нормална ли 
си, ма? С тия три пикливи Колбички? 
Знайш ли koako още гпрабват, преди да 
почна да злоупотребавам. А, по добре 
иди да Видиш Как 8-мите Класове правят 
мезето В keneda... 


Част пета. Някой пият от мъка, други 
от щастие, а ние от сутринта... 

Пич, сега ще Вдигнем залога. Имаш сре- 
ща с гаджето, което най-после е склони- 
ло да те остави да я овъргаляш В крева- 
ma. За пръв път! Естествено, че си nu- 
ан. В глакива случаџ трезвен не се ходи. 
Ако cu изпил оня бълвоч om началото на 
теста, нама да можеш да направиш 26- 
солютно нищо, така че защо не ми се 
обадиш В редакцията и да Кажеш адреса 
- аз ще „оправя“ работата. Ако не си го 
изпил... „оправяй“ се сам: 


а) Отново се сещаш за една от Култо- 
Вите реплики на своя идол: ,0000, 6lomu- 
фул Мама. Знаеш ли Кое е нещото, Което 
Винаги съм исКал да има у едно момиче. 
Ми оная ми...“ ПЛЯС! 

6) Блаааааа... 

- Ко ма гледаш, ма? Не си ли Виждала чо- 
Век да драпфа? Аре бегай ми от погледа, 
че Като те гледам ми се драйфа още по- 
Вече... Кво! Да me закарам у Вас ли, щот 
нямаш пари за такси?... Че пи Живееш 
на три свирки път, ма. 

8) Събличаш се!? И Къде Казваш го npak- 
тикували тоя ритуал ga пият ракия 20- 
Au? 

г) Пак ли, бе? Пак надолу зяпаш. Там ни- 
що интересно няма. Поне малко патрио- 
тизъм не остана Au 6 тебе, бе. „Стани, 
стани Юнак балкански...“ 


Отговори: 

а) Не ставаш за пияч. Ти си оживалото 
копие на Джони Браво, пич. Не ме разби- 
раш? Пусни cu Cartoon Network тогава. 
Ще ти отива и на годините џ на мазоли- 
me на дясната/лявата ръка. 

6) Не ставаш за пияч. Ти си един от мал- 
кото хора, които имат повече спомени 
за драйфане, отколкото за пиене. Само 
заносваш материала, мой. 

8) He ставаш за пияч. С твоя космет 
някой ден ще ce задавиш до задушаване. 
Защо тогава хабиш алкохола, пий Вода! 
г) Не ставаш за нищо... 
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BCEAEHATA E МАСТО ЗА ГАМЕНИ 


На Трг, почна се... Автор: Ивайло Станиславов 


..за ползата om осъществяването на разумен Контакт с извънземни циви- 
лизации. - завърши Гигила и се огледа, тъкмо Когато едно улично Куче 
опръска левия Крачол на панталона My, препикавайки пейката, на която той 
се бе покачил. Докато разпалено говореше около 30 минути за необикнове- 
Hama благодат на Комуникацията c далечните извънземни цивилизации и 
ползата, Която ще донесе на земната цивилизация, пред neükama на Гигила 
минаха последователно две Влюбени двойки, които спряха само om роман- 
тично любопитство Към думите на лудия; група японски туристи с цифро- 
Ви Камери и различни Видове фотоапарати, дошли заради римските руини, 
на koumo екскурзоводката Каза, че Гигила е забележителност на града, Коя- 
mo не е за изпускане; две майки с бебешки Колички, които бързо го отмина- 
ха, за ga не смути съня на птьКмо заспалите им деца; две момичета на oko- 
ло 17 години, за които паркът беше убежище на тайната никотинова 
страст; и един продавач на зеленчуци, Който се прибираше y дома cu c раз- 
Валената от жегата стока. Понякога продавачът се скриваше зад ъгъла, 
изваждаше развалените домати, нареждаше ги В една кошница, Която неиз- 
бежно мъкнеше напред-назад и В която сгъваше прилежно найлоновия плик с 
работните си дрехи и подсвирваше на децата, играещи В градинките на пар- 
ka. Гигила не знаеше, че именно този продавач е причината за неговите 
приключения с развалени домати и Винаги се чудеше откъде децата намира- 
ха зеленчуците, c koumo го замеряха, докато говори. Но никога не им се сър- 
деше, защото дълбоко В себе си беше убеден, ue е Важно Всеки да изразява 
своето мнение по най-добрия начин, Който намери. 


Това, което отличаваше Гигила om останалите В града не беше начинът, по 
Който той се опитваше ga се изрази. Хората отдавна приеха съществува- 
нето на Всичко различно и безкрайните Гигилови peuumauuu само прибавяха 
допълнителен Колорит Към и без това шантавата шареност на града. По- 
някога Гигила си мислеше, че би имал повече успех В един по-малък град, на 
място Където думите се Казват не просто om любов Към говоренето, ko- 
дето хората не само слушат, но и чуват. Веднага след глова си припомнаше 
за нещастните преживявания 8 своя роден град - значително по-малък om 
този, В който 8 момента се изявяваше и случките с развалените домати 
му се струваха Като приятен гъдел по Време на следобедна дрямка. Истина- 
та беше, че Гигила не гледаше на себе си Като на избран за просветител. 
Целият му Живот беше свързан с идеята за осъществяване на Контакт с 
извънземни. Той ги наричаше извънземнитЕ и тази определеност му Вдъхва- 
ше стоманената твърдост да продължава напред. 


Телосложението на Гигила не беше нищо особено. Висок около 180 см, Гигила 
беше слаб по онзи начин, Който предизвикваше съчуствие у хората и смът- 
но подозрение у готвачите за зле свършена работа. Лицето му издължено и 
скулесто беше Винаги гладко избръснато, за най-голяма изненада на Всички 
негови съграждани, с изключение на пространството между долната устна 
и брадичката, Където ce спускаше добре оформена ивица от косми. Онова 
което придаваше известна Красота на лицето му бяха неговите сКули, 
изпъкнали с твърдото намерение да не оставят и сянка на съмнение за pe- 
шителността на своя притежател. Очите му бяха Кафяви и В моментите 
на най-голяма възбуда граничеха с черното. Веждите му бяха гъсти и Bux- 
даха ясно перспективата да се обединят помежду си. Слепоочията и ушите 
му бяха закрити от Катранено черната чуплива Коса, спускаша се до Кръс- 
та, Която той си остави Като малък и после забрави да отреже. Понякога 
имаше навика ga я връзва с ластик на опашка, но по-често го Виждаха ga се 
разхожда с пусната Коса, Като не пропускаше Ветровитото Време, когато 
Косите му ce Вееха свободно, уместно подсилваши думите му. Облеклото 
на Гигила не беше подбрано специално, но Въпреки това утвърждаваше Gce- 


общата представа, че той е останка от миналото. Дълги кожени пантало- 
ни с черен цвят, които Гигила получи Като допълнение Ком подаръка за 13 cu 
рожден ден и от тогава не свали не само на официалния бал по случай завъ- 
ршването на гимназия, но џ на други далеч по-Важни събития. От Време на 
Време майка му прекрояваше панталоните, съобразно нарастващата My Bu- 
сочина, но той никога не успя ga ги изпълни и те продължиха ga му бъдат 
широки, Както В деня, В Който ги обу за първи път. Основният подарък за 
13 му рожден ден беше бас китара, на която той се научи да свири със 
стръвно Желание и се превърна В единствения басист, заслужаващ Възхи- 
щение В скромния град, В Който се роди. Големият набор от горни дрехи 6e- 
ше заслуга на практичното желание да подменя изхабените Вече дрехи на 
Всеки шест месеца. Тъй Като панталоните му никога не ce изхабиха, той 
сменяше само ризите, но не го правеше с особена изобретателност. Винаги 
си Купуваше един и същи модел риза, точно шест месеца след деня, В koümo 
беше Купил предишната и по него продавачът отбелазваше с учудване Колко 
бързо е минала половин година. Самата риза беше сиво-синя с бели Копчета 
и ce отличаваше с абсолютната си обикновеност, като съобразно сезона 
Гигила си Купуваше или модел с Къси ръкави или с дълги. 


Голямата Крачка, Която Гигила направи, Когато се премести да Живев В по- 
големия град, беше предшествана om безумен onum да сложи 8 ред Всичко 
онова което му се случваше и той не успяваше да обясни. Често го Виждаха 
да се разхожда сам, без обичайната Компания от млади момчета и момиче- 
та, koumo намираха за романтични неговите разкази за контакта с извън- 
земни цивилизации Като реална Възможност и го следваха навсякъде no ne- 
тите, Като че ли беше месия. Обединаваше ги не само Всепогльщащото 
непторпенџе на безкрайната неизвестност, която Гигила им откриваше с 
щедра рока, обединяваха ги и други, далеч по-обикновени неща, Като подоб- 
ния Външен Bug, Който Като че ли ce раждаше не само om сближаването на 
хората помежду им, но и от споделянето на такива неща Като еднакъв my- 
зикален Вкус, едни и същи Книги, едни и същи филми. Без Въобще да подозира 
Гигила беше създал едно общество от свои подобия, koumo го следваха с 
привързаността на дългогодишно обучавано Куче. Тази задружна група om 
хора Гигила нарече Клубът за осъществяване на контакта с алтернативни- 
me форми на живот. Характерната помпозност, Която по-Късно щеше ga се 
прояви В Гигиловите речи В големия град, тук се очерта Като една опреде- 
леност В заглавието на Клуба. Гигила не признаваше самостоятелните 
усилия на други, В търсене на алтернативни:форми на Живот и затова koH- 
центрираше Всичко около своето собствено Виждане. Това именно npumec- 
няваше родителите на Гигиловите приятели. Двама по-инициативни бащи, 
Които бяха превърнали заниманията си на шофьор на Камион и охрана В но- 
щен Клуб 6 изкуство и затова действаха малко по-импулсивно от остана- 
лите, 83exa нещата В свои ръце. Нищо неподозиращ, Гигила правеше една 
от обичайните си самостоятелни разходки, Когато имаше Време да помис- 
ли, на спокойствие от постоянните Въпроси на своите по-млади приятели, 
двамата бащи изненадващо препречиха потя му и надълго и с подходящи 
нагледни средства му обясниха какво мислят за Клуба My, за него и за идея- 
ma да отвлича млади създания за своите безполезни болнуванџа, когато 
сВетът има нужда om още един шофьор и един нощен пазач. Гигила прекара 
два месеца 6 болница с тежки счупвания, Които му отнеха още два месеца 
за рехабилитация, пет за пълно Възстановяване и едното Желание да търси 
извънземни цивилизации... 


/следва продължение/ 


From: Ivan Manolov 
Subject: Za Freeman 


Признавам, eg8a ли шах ga напиша 
това писмо ако не бях прочел спора за 
Красивата лъжа и грозната истина. 
Всъщност, можеш да приемеш Всичко 
написано от пози ред надолу за поред- 
ното противопоставяне, нещо kamo 
читател VS редактор. Не за истината 
ще става дума обаче, a за довода Кой- 
то намерих В тезата ти - „...[Жи- 
Вотът| e игра и Като такава се налага 
ga uepaeM по правилата.“ 

Ще mu Кажа едно - Живоптогт НЕ Е 
игра (ge да беше! ) и дори u ако 8 
разсъжденията си се опирах само на 
факта, че философски погледнато, иг- 
рите имат за цел да носат само неага- 
Жиращо удоволствие затова В max no- 
Hamua kamo победител и загубил се 
обезмислат. Живоптьт e доста по-бру- 
manen, Жестока борба без правила, В 
Която рефер go определена степен мо- 
Xe да бъде само моралът mu, npueMaü- 
ku, че ти все пак притежаваш някакъв. 
С амбициите си В poka, човек сам Кове 
щастието си, удряйки безмилостно 
Върху желязото на своите дадености. 
През целия си Живот им продаваш фор- 
ма, докато накрая не се окаже, че cu из- 
Ваял om металния кос изящно произве- 
дение на изкуството или точно обрат- 
ното - превърнал си неговата незабеле- 
Жима невзрачност В избождаща очите 
уродлива гротескност. По това се поз- 
нават победителите и победените. Eg- 
Hume успяват Въпреки обстоятелства- 
та, а другите... другите просто се на- 
gn8am на космета. 

Не ме разбирай погрешно - не се 
оплаквам. Винаги ce Вбесявам обаче 
щом чуя някой ga ме убеждава да cheg- 
Вам правилата. За Какво са ми те! ?! 
He e ли по-добре да създам свои? Стру- 
Ва ми се, твърдението mu заслужава 
голяма червена щампа „Резигнация“. Зад 
него плахо надзърта лицемерната Жи- 
meücka позиция на човека готов да пла- 
mu, колкото му Кажат само и само ga 
не наруши душевнџа cu nokoü u физи- 
ческия cu Комфорт. Както обича ga ka3- 
Ва един мой приятел, сори, ама He ke- 
фиш такъв. Какво се опитваш да про- 
повядваш? Надявам се осъзнаваш, че 
ВъздейстВаш по много неприятен Ha- 
чин на по-младите Ви читатели koumo 
още нямат достатъчно Житейски 
onum. Та me Вероятно Възприемат за 
непоклатима истина Всички твои 
разсъждения. От това следва, че ти ги 
Възпитаваш (несъзнателно, надявам 
се) В примиренџе с реалността - при- 
Веждайте си гърбовете, защото В про- 
тивен случай бурята ще Ви прекърши. 

Уважавам стремежа mu да правиш 
по-различно списание - това е основно- 
то заради Което съм Ви почитател - 
но смятам, че не си даваш ясна сметка 
за Влиянието Което имаш над аудито- 
рията Ha Уъркшопа, а и за произтича- 
щата от това отговорност. 

MysT 


Винаги съм смятал, че да извадиш 
един цитат от контекста и да 
разсъждаваш върху него, отКъсвайки го 
от общото цяло, от Което той е не- 
делима част е проява на много лощ 
вкус. Разсъжденията ти са много хуба- 
Ви, Вероятно са и правилни, над-малко- 
то звучат чудесно, но нямат нищо 06- 
що с това, което съм писал 88 Bepcy- 
са. Освен това, Както Всеки много g06- 
ре може да види, на съседната страни- 
ца има противоположно мнение. Пос- 
ледното следва да наведе мислещия чо- 
век на съждението, че рубриката не e 
амвон за проповед, защото би било 
малко трудно тя да се върши ефектив- 
но, ако се опитваш да се надвикваш с 
опонента си. Нямам никакви претенции 
за лиценз върху истината, на никого не 
натрапвам убеждения, Камо ли да се 
изживавам Като идеолог или възпита- 
тел (апропо, тези генерални заклЮче- 
нил относно личността ми, базирани 
на грешни тълкувания, са доста мръ- 
сен удар под кръста, но тоя път ще си 
затрая) - просто защитавам позиция 
– както мога. В правото на всеки e ga 
а приеме или не. За теб вече знаем. 


Freeman 


From: milenrmr 
Subject: do сећа ekip 


bpoü 9 2k3 


Денят бе мрачен, и студен, 
Валеше goxg, породен 

от облаците 6 небесата, 
намусени нам на земата. 


Шляпах из тоз Водопад, 

правех Крачка, втора, пак, 
природната мелодия позната 
озвучаваше чадъра над главата. 


Към офиса ме Водеха краката, 
Ком будката се Вирна главата, 
Видях Картина непозната - 

нов Workshop - чудо на земята! 


Капките В поклон се поклониха! , 
сърцето гръмко се развика, 
Вените Кат жарки реотани, 
стоплиха премръзналите длани! 


Ръце поеха тоя Куп хартия, 
тая сладка нам стихия, 
с благодарност Вярна те приеха 
Вдъхновяващия ВИ gap... 
и смеха! 
milenrmr 


From: milenrmr 
Subject: do сета ekip Part 2 


Здравейте, приятели! 
Чудно нешо е Времето - просто си гпе- 
че - Винаги 8 една посока, не Винаги с 
равномерен ход. И ако не се спрем за 
малко ga протегнем рока ком npekpac- 
Hume неща om Живота покрай Hac, mo 
не се знае дали В този Кръговрат om- 


ново ще eu срещнем. Мразя загубеното 
Време. Около шест месеца изминаха, 
откакто се изнесох на Квартира и noy- 
нах работа. От тогава нямам kom- 
пютър Вкъщи, но редовно си Купувам 
GW - И КАКВО ОТ ТОВА! ! ! Преди някой 
беше Казал, че Като не харесваме нещо, 
плюем наред, a В обратния случай cu 
мълчим, приемайки, че mo просто си 
съществува. От толкова Време не 
съм ви писал, а исках. Моа... ТЪПО! 

Е, сега е Края на работния ден и 
честно Казано, не се сещам за някакво 
супер Вдъхновяващо нещо, Което ga Ви 
напиша. Спи ми ce. Но това няма 3Ha- 
чение. За мен е Важно да Ви кажа, че 
преди наколко дни, помня - Валеше, Ко- 
гато ug8ax ком работа, забелязах Cnu- 
санието. Не мога да опиша това 
чувство c думи, колкото и да искам. 
Но ще си СПОМНЯМ, какво чувствах 
през онзи ден. И следващите, докато 
четях редовете между картинките. 

Знаете ли, AuncBam ми - Ком- 
пютърните игри. Ето В петък излизат 
Worms 3D - един om фаворитите Mu. 
Једу Academy, Gothic ||, Все cu чакат ре- 
ga. Но u mo8a нама особено значенџе 6 
момента. 

Казал съм cu, ще ги изиграя. Ho 
докато си чакат pega, аз Все пак играя. 
Играя, четейки или чета, играейки - 
Въпрос на гледна точка. Обожавам на- 
чина на писане на статиите Ви, npoc- 
то ме потапят 6 една атмосфера, Все 
едно се пренасям на мястото на авто- 
ра и ЧУВСТВАМ това, което и той пред 
монитора. КУЛТОВО. 

Имам странни опасения, че В то- 
Ва писмо се изписаха една Купчина неща 
без особен порядък, а уж нямам задача 
да запьлвам страница. За финал, разби- 
ра се, имам и аз едно Желание Към вас. 
Една моя прищявка, що nok, и аз съм 
читател! Искам... този месец да Видя 
непозната Корица на Gamers’ Workshop 
на будките. И следващия, и по-следва- 
щия, и no-..., абе наглост, ма В Крайна 
сметка гадно човече си е това чита- 
телят! 

Милен 


Без думи останах... ;) ) 
Ще се запиша на поетичен Курс! 
Егеетап 


From: Rumen Angeloff 
Subject; --- 


Здравейте троли, om 3 години Ви 
чета, но eg8a сега реших ga ви пиша 
(ау, колко шаблонно стана) . Винаги 
съм искал да Ви кажа гпова-онова, но 
Все не съм успявал да намера Конкрет- 
на причина (главно пред себе cu) да го 
сторя. Е, успях, но за това малко no- 
надолу. 

Нека Ви Кажа за начина, по Който 
аз Възприемам Работилничката. Като 
истински играчи събрали се наистина, 
за да изиграят играта, ga се nomonam 
B нея, ga я приживеят и чак след това 


да седнат и да напишат мнението си 
за нея. Това гпрабва - От геймъри за 
геймърш Аман om професионалисти! 
Всъщност Workshop-a е един Вид 
lifestile списание, отразяващо много по- 
истински духа на Времето ни от други 
набедени за лайфстайл списания Като 
чикиджийския Playboy и натруфения 
Eeoucm! Начиныт на писане e уникален. 
Поне при мен moü постига целта си - 
Кара ме ga се замисля. Поздравления за 
Версуса - много е Куул, а този за благо- 
родната ложа и горчивата истина бе- 
ше Върха, наистина много пъти съм CU 
мислил над тази тема... 

Сега и на обещания по-горе Въпрос 
- ком Warcraft 3: The Frozen Throne шма- 
ше една бонус мисџа: The foundation of 
durator, Която много ме зариби. Та, 
след Края ü пише, че 8mopama и mpema- 
та ü част ше бода available soon на 
caüma Blizzard.com. Не мога ga 20 наме- 
ря там, имате Au накакво инфо за mo- 
Ва? 

След Като не го намерих потърсих 
8 фенските сайтова за карти нещо uH- 
тересно и установих, че маповете са 
буквално хиляди! Това е и Втората ми 
молба (нахално, но няма Как) : Натова- 
peme cd-mo с Карти, koumo според Вас 
са добри! 

И mpemo (нахално като пенсионер 
8 градски транспорт) едно npe8lo на 
Deus Ex 2, тази ожигпка ще e умопом- 
рачаваша! 

Та мерси, надявам ce ga ми помог- 
нете. Желая Ви Вдъхновение, mo e най- 
Важно! 

Racoon 


Направо на Въпросите. 

И Balrog-a с трепет ги чака тия 
части, но тъй Като го гледам още си е 
с надеждата. При Blizzard нещата Вина- 
ги стоят така: „Когато стане!“ 

Това за Картите е добра идея, мо- 
Же би В следващия брой. 

Превю за Деус Екс-а мислехме да 
пускаме по-голямо, но все пак не беше 
толкова далеч времето, Когато писах- 
ме за играта, поради Което си позво- 
ляваме само кратко напомнящо инфо. 
Следващия месец, Живот и здраве, lon 
Storm Austin ще пуснат демо. Дерзай! 


Freeman 


From: Ivailo Kazandjiev 
Subject: GW forever 


Kak се започваше едно писмо до 
GW.... Вече наистина съм позабравил. 
Минаха години от последното ми пис- 
мо до Вас. Оттогава се промениха 
толкова много неща. ..u при мен, аи 
при Вас. Наколко броя подред Все се Ка- 
ня да Ви напиша нещо, дори не знам 
какво, но Все пак да Ви пиша. Спомням 
си В миналото, че имаше дори специал- 
но отделено Внимание В някои om брое- 
Вете на тези, koumo остават безуча- 
стни Към Вашия труд, тези от нас - 
Вашите читатели, Които не намират 
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време gopu да отправят ено „Благода- 


ря, че Ви има" или пък нещо друго, дори. 
u ga е Критика. Навремето Ви бях kpu- 
тикувал, че не ми отговорихте на едно 
om писмата... но u Freeman беше прав 
едва ли може на Всеки ga бъде отгово- 
рено. Важното е тези наши послания 
да стигат до целта си, а та е именно 
екипа на GW. Защото ние хората om 
„другата страна“, макар и не Винаги 
активни, сме Вървяли заедно с Вас. Не 
са много феновете Ви, Които си спом- 
нят първите броеве на GW, льхащи на 
„медицински спирт --Sprite" :) ) ) ) ) , на 
неповторимия Ви усет за игрите и 
брилянтния подход В писането на cma- 
тиште - с реалните, дори Жаргонни gy- 
ми, koumo са по-близки до днешното 
общество - отколкото сухите думи, 
откраднати от интернет. Наистина 
беше страшно трудно да израстнете 
до това, което сте днес, макар че ВКу- 
пом ще си помислите, че едва читате- 
ля може до знае наистина Колко mpyg- 
но е било през цялото това Време, но 
ние го усещахте, знаехме че добрите 
неща се постигат наистина трудно. 
Нека не забравят Всички Които остро 
Ви критикуват, че nemam към Върха e 
трънлив, че има много падения и греш- 
Ки, за да се постигне нещо наистина 
Красиво. Много рубрики изчезнаха, поя- 
Buxa се нови, но това е пътят напред 
и дори много от нас да си спомнят с 
носталгия за стария стил на списанџе- 
mo, трябва да бъдем реалисти — едно 
нещо не се ли развива, много скоро 
поптова 8 забвение. Бяхте доста по-на- 
зад om конкурентните медии, сега сте 
на Върха и точно сега е най-трудното 
— да се задържите. През последните 
близо 6 години (толкова ли станаха Be- 
че ) много от нашите тийн блянове се 
замениха със суровата дебствиглел- 
ност... училищните години останаха 
Като неясен и далечен спомен... и през 
цялото това Време Вие сте били не- 
разделна част от Живота ни. Благода- 
рим ви за това, Което правите, за удо- 
Волствието, което ни доставяте, за 
Всички трудности, koumo преодолава- 
те, за да стигнете да сърцата ни. Гле- 
дайте само напред, не бъдете дребна- 
Bu ком тези, които не Ви оценяват, me 
едва ли заслужават Внимание! 

Бъдете просто GAMER'S 
WORKSHOP! ! ! 


C уважение 
Ивайло Казанджиев 


Ще бъдем просто... Gamers’ 
Workshop. 
Freeman 


From: Mindless 
Subject: Manifest of the Forgotten 


Отдавна бях забравил за перото 
на Синеокия om Аракис - Ветровете на 


Времето бяха навали дюна от заблуди 


между нас. Бях тръгнал по Всички по- 


i 


muwa. По полегатите и протяжни no- 
muwa, процепили умствената MU шир. 


Стъпих на Всеки nom. Но ce опклоних. 
om любимия си. В арогантността си 
бях започнал да се оплитам 8 мрежата 
от заблуди, Кошто съм съградих. А Кра- 
сотоата стоеше пред мен и струеше 
през брънките на мрежата, но аз бях 
сл. 

Това беше толкова отдавна. И ka- 
mo че Au започна с първи брой на „Ме 
Oldee Workshoppe". Онзи с черничкия 
guck, koümo седи на почетно масто на 
бюрото, и със скромната ,cmamuüka" 
за StarCraft u Fallout. Изгубих Ви някъде 
сред враждите с „Master Games" (лека 
им пръст) . Бяхте започнали да се уна- 
сате 8 грубостта си. Да наливагле 
масло 8 огъня - младия огън. Защо? 3a- 
що не го оставихте да изгори? Това 
беше Вашата Грешка. He Ви я простих. 
Отклоних се. Извърнах глава, избрах 
един път, нахлузих качулката и потег- 
лих по него, а сптопките ми отекваха 
сос скроб. Но Вие носите Живеца. Носи- 
ли сте го Винаги. Сега аз отново ще го 
нося със Вас. 

А Всъщност исках ga Ви кажа, че 
сте пропити хемороидясали неграмот- 
ни Копеленца. Най-добрите пропити хе- 
мороидясали неграмотни Копеленца. 
Не. Не, не. Вие сте по-добри от най- 
добрите пропити хемороидасали негра- 
мотни Копеленца. Просто защото сте 
зверски добри пропити хемороидасали 
неграмотни Копеленца. 

И ако това не пробие закорнелите 
Ви неврони, да Ви го начукам силно и 
със злост. Ще дойда да изкола скъпер- 
ническите Ви задници и 6 MBP-mo няма 
да загреят Какво става >:-]. Щото, 
както се изрази Веселяка от миналия 
брой: „напрао порите гъз“ и го порите 
по-добре om 8cnkoea... Обаче Все пак 
сте бахти говната. Миналата седмица 
отивам аз и още един спермосер до ре- 
дакцията ga cu Купим новия брой. И 
кво? Дадохте ни един брой, след което 
с Куп мазни и слузести извинения [om 
тер] си го прибрахте нагларски. |Доб- 
ре, че беше той, че иначе om писмото 
щеше да тече Кръв и сперма. „Под 
бройка“ били. Маавидееба, немате един 
брод за старите фенове. Ma аре. Нека 
има. За нас нема. Аз си мъкна потния 
гъз от даскало go редакцията В ебати 
дъжда да си Взема един брой и k80? Ma- 
ца. А за онея дето ги оръсти Конпто- 
рштината има. Те могат да чакат. 
Щот не ги ебе. 

Вие сте сила бе идиоти. Използ- 
Вайте я както трябва. Аз отново Mu- 
навам на (insert magazine name here—- 
> Workshop. Благодаря на 25 за това. 
Благодаря и на Вас. Продължавайте ga 
порите гъз. 

Толкоз om мене. 


Wash fen, рак fen MinD |_е55 
Ха-ха-ха... Малеве, откога не се бях 


смял с глас. Мерси, човече. Много! 
Ако беше избълвал и една трета 


от това gem' си eo изтипосал тука 


_ със сигурност щеше да си тръгнеш C 


брой. 
УелКъм бек, блудни сине. 
Freeman 


From: Martin 4ukurov 
Subject: sk.Insomnia is Mad 


He мислех да пиша това писмо. Ho 
Какво e да мислиш? Какво e да мислиш 
ucmuncku? Нишо. Нама мисъл, нама ре- 
акция, нама действие 8 поз момент, 8 
Който си В обятията на емоциите. To- 
гава, когато сърцето mu се подчинява 
на чувствата и не може да продължи 
сВоя ритъм. Иска, но не може. Сякаш 
нещо го записка. Сякаш е мъртво. И 
точно В този момент се чустваш ka- 
то най-нищожното нещо на света. За 
секунда, за миг, но се чувстваш. След 
това си свободен. Сърцето ти е сво- 
бодно. Свежа кръв навлиза 658 Вените 
ти. В мозъка. Можеш ли да осмислиш 
нещо? Не. Не. Страх те е. Не можеш 
ga помръднеш. Усещаш само запъхтя- 
Homo си дишане. Нама такава дума. 
Няма такава мисъл. И спомен дори HA- 
ма. Не можеш ga го опишеш. Три пъти! 
Три пъти през последния месец се 
чуствах по такъв начин. Компютър! 
Най-сетне си Взех комп. Моментът, 
моментът, В Който башата носеше 
новия Комп не ще забравя никога. Във 
Връзка с него (компа) ще Ви помоля, 
ako е Възможно 6 hardware рубриката 
да попадне материал за SATA RAID и 
Giga RAID функциите (ako има изобщо 
да се пише нещо). Ако nok не - ще e xy- 
баво ga има материал за озвучителни- 
те системи. Компа беше първото! 
Bmopomo e Мах Payne. Не знам какво 
повече трябва да иска един геймър, 0с- 
Вен да си Вземе шибания Мах Раупе 2. 
Да 20 пусне на старата барака u gopu 
ga насича да Hanyka задниците на Mb- 
nume Копелета. И ga чете историята, 
или да я слуша или Както иска ga я раз- 
бере. Защото Когато изиграе играта 
ще разбере че тя е Велика. Когато Bu- 
ди надписа „ТНЕ END" ще се загледа 8 
моншпора и ще се замисли. Ще се за- 
мисли за Живота. Аз лично се замислих 
за GW. Защо ли? Не знам. Може би 3a- 
щото Вашето Ввлико списание заслу- 
жава Велика игра Като Max Payne. Тя 
пък заслужава хубаво ревю. И a3 съм 
сигурен, че ще и го дадете. Пичовете 
om Remedy заслужават благодарности. 
Аз пок се надявам да mypume един пла- 
Кат. Компа беше първото, а Мах 
Payne-8mopomo. А mpemomo... писмо- 
то. Писмото до Уъркшопа. Връзката с 
любимото Pc списание. Чувството на 
близост, на контакт, на съединение. 
Чувство на задоволеност, на гордост 
дори. Редове изпълнени с Желания и 
мисли. Проблеми и радости. Писмото, 
да писмото. Оная Купчина черни симво- 
ли попљваши на белия фон om размис- 
ли. Оная Купчина даваща mu свободата. 
Моралната свобода. Възможността да 
пишеш свободно. Да освободиш духа. И 


_ Когато Всичко това е публикувано на 


страниците на любимото списание. И 
не просто обикновено писмо. А писмо 
на броя. Ето това е Велико. Ето това 
няма никога да забравя. Ето това xe- 
лая на Всеки истински фен на GW. А на 
GW Желая повече истински фенове. В 
Крайна сметка явно съм решил ga Hanu- 
ша това писмо. Не знам Какво очаква- 
те да получите, но едно е сигурно - Вие 
заслужавате да получавате писма. 
Много писма. Достойни писма. След 
Като написах тези редове взех отново 
новия Workshop. Е пози nom не поглед- 
нах последната страница. Бях на редак- 
ционната страничка. Не можах да по- 
Вярвам на очите си. Все едно бях пус- 
нал Bullet Time В главата cu. Freeman се 
моли за писма. Hee, Freeman не е загу- 
бил достойнството си. Читателите. 
Толкова труд. Толкова много. Freeman 
ЗАСЛУЖАВА писма. Той заслужава ga e 
от другата страна. Така че мръсни Ко- 
пелета Med е прав. Мама Ви да “6”. 
Трябва ли СПИСАНИЕТО ga отхвърля 
писмата. Пишете, пишете мама Ви. 
Който не пише ga не Види секс nem го- 
дини. Топки ga му излязат на челото. 
Нека направим това за СПИСАНИЕТО. 
Мола Ви. Проникнете В редакциона. 
Freeman говори за двете сигурни неща. 
Животът и смъртта. Животът - mo- 
зи заем от Бога. Смъртта-краят или 
може би не?После гоЖори за списание- 
то. Списанието - Живоптот на Freeman. 
Нека Всеки фен на GW си помиски какво 
е за него списанието. Повярвай! 
Уъркшопа повярва на мен. За Което по- 
Корно благодаря! С уважение 
Явор"ОеадМап"ТрифоноВ 

Р. S. Защо не Възстановите руб- 
риката Ргоће. Като удобна личност за 
Hen e Sk. Insomnia - CBETOBEH ШАМПИ- 
ОН HA ДИСЦИПЛИНАТА WarCraftlll OT 
ПОСЛЕДНИТЕ WCG. 

Ape и със здраве! 


А maka бе! 

Кажи им! Кажи им Къв е супер кеф 
да не видиш секс 5 год... yyync, греш- 
ka... ga си видиш писмото 6 броя. А 
още повече ako e и писмо на броя! И ga 
Вземат ga пишат малко повече. Ааама- 
ха, ей що съм главен редактор В т’ва 
списание, Как щях ga им тегла и аз eg- 
на на тия! Ама на. Нищо, има Кой ga го 
прави вместо мене. 

Kakmo и ga e. Колкото до Заравко 
(Insomnia-ma) ако беше отговорил на 
Въпросите, Които му пратихме по по- 
щата 6 mon брой щеше да има обшир- 
но интервю с него. Ама не би. Нищо, 
следващия брой. Да се надяваме, че ще 
спечели и CPL-a, та Като се Върне да е 
още по-актуален. CmuckaMe палци на 
Всички момчета, Които са там, дай 
боже финалът да е български. Щото, 
Както Всички много добре знаеме, той 
и Господ е българин! 


Freeman 


НЕ е необходимо да знаете, как работи един 
часовник, за да го ползвате безпроблемно... 


... И скомиютрите е така. 


Решава ВашИТе проблеми 


Абонаментна поддръжка на компютьрна техника 
С) Отстраняване на хардуерни/софтуерни проблеми 
7) Внедряване на информационни системи 
© ) Структурно преокабеляване 


Е ‚ MT консултации 


София 1000, ул. "Ген. Гурко" N34 , тел. 986-65-05, 980-96-22 
e-mail: infoGbgservice.net , www.bgservice.net 


